MOMIAS ii 
AAN 
9 "771133 709009 


www.games-workshop.es 


me a Ma 





















RO ENDE 


IA 












JN ¿3 


NS gl 


” 7 E Ñ Á 
A Y E 
% 
e : 
Y 
A 








Si quieres conocer a los diseñadores más carismáticos... 
Si quieres poder jugar partidas con escenografías espectaculares... 
Si quieres ver las novedades futuras y adquirir miniaturas de leyenda... 
Si quieres participar en el Golden Demon... 


..NO PUEDES DEJAR DE VENIR AL GAMES DAY 2001. 


¡DATE PRISA, NO TE QUEDES SIN TU ENTRADA! 
PARA MÁS INFORMACIÓN, LLAMA AL TELÉFONO 902 13 10 56. 


CONTENID 


¡NOS VEMOS EN INFORME DE BATALLA: 
EL GAMES DAY! EL FRIO DE LA TUMBA 


Ya falta muy poco para la celebración del Los ejércitos de los Elfos Oscuros y de los 
segundo Games Day español, por lo que os Condes Vampiro se enfrentan en un informe 
desvelamos un poco más de lo que podréis de batalla sangriento y sanguinario entre 
ver en este magnífico evento. dos de las razas más malignas e 


inmisericordes del Mundo de Warhammer. 
COMBATE URBANO 12 


Los autores de este nuevo suplemento para 
Warhammer 40,000 nos explican su 
gestación y nos presentan la nueva serie de 
suplementos “Codex Campo de Batalla”, 
que se inicia con “Combate Urbano” 


TÁCTICA: 
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El experto Señor Lobo Christian Augst nos 
expone sus teorías para sacar el máximo 
provecho de tus Exploradores Lobo. 


LA SOMBRA SOBRE ALBIÓN . 28 


Los Skavens de Phil Kelly siguen su 
andadura por las tierras de Albión a través 
de dos escenarios más de la campaña 
mundial de este verano. 


MANUSCRITOS DE ALTDORF 32 


Diseña tus propios escenarios para aplicar 
las reglas de escaramuzas. 


Además, en estos Manuscritos de Altdorf te 
presentamos la lista de ejército provisional 
de Bretonia, así como algunas de las 
miniaturas de este ejército pintadas por los 
mejores pinceles del hobby. 
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CARRO DE GÉLIDOS DE LOS ELFOS OSCUROS 
3.195 Pts./19,20 € 


Diseñado por Juan Díaz, Mark Bedford y Dave Andrews. 


Este blister contiene un Carro de Gélidos completo de los Elfos Oscuros. 
Esta miniatura requiere de montaje. 


- 


GRUPO DE MANDO VERDUGOS 
1.695 Pts./10,19 € 
' Diseñado por Alex Hedstrom. 


Y Este blister contiene el Grupo de Mando 
completo de los Verdugos Elfos Oscuros. 





VERDUGOS ELFOS OSCUROS 
1.495 Pts./4,99 € 


Diseñadog por Alex Hedstrom. 
Este blister contiene tres Verdugos Elfos Oscuros. 





ESCENOGRAFÍA DE COMBATE URBANO 
5.495 Pts./33,03 € 
Diseñada por Mark Jones. 


Este blister contiene un elemento de escenografía para 
Combate Urbano completo. 
















COMBATE URBANO 


EXPLORADORES LOBO 

1.195 Pts./7,18 € 

Diseñados por Mark Harrison. 
Este blister contiene dos Exploradores Lobo. 





CODEX CAMPO DE BATALLA: 
COMBATE URBANO 

2.695 Pts./16,20 € 

Este suplemento para Warhammer 


40,000 te permitirá librar batallas en 
las letales zonas de combate urbanas. 


DREADNOUGHT FURIOSO 
6.495 Pts./39,04 € 


Diseñado por Jes Goodwin y 
Dave Andrewss. 


Esta caja contiene un 
Dreadnought Furioso de los 


Ángeles Sangrientos completo. 
Esta miniatura requiere de montaje. 


EXPLORADORES LOBO CON ARMA DE ASALTO 
1.195 Pts./7,18 € 
Diseñados por Mark Harrison. 


Este blister contiene un Explorador Lobo con arma de 
asalto y un Explorador Lobo con pistola bolter y cuchillo. 
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odos vosotros ya sabéis que el segundo Games Day español tendrá lugar en 
Barcelona, el próximo día 18 de Noviembre. Pero ¿qué podréis encontrar en 
él? Pues bien, además de las últimas novedades, material que habitualmente no 
puedes encontrar en nuestras tiendas o puntos de venta, en el Games Day ten- 
drás la oportunidad de participar durante todo el día en emocionantes partidas 
que estamos preparando para que descubras, entre otros, el nuevo juego de “El 
Señor de los Anillos” y el Codex Tau. 


Aparte de esto, uno de los aspectos favoritos de todos los visitantes es poder 
hablar con la gente del Estudio inglés, que acude a este evento para estar con 
vosotros y mostraros las últimas novedades. ¿Que a quién podréis encontrar 


este año? Pues a... 











Miniatura esculpida para el codex Tau 


4 GAMES DAY 


¿Qué podemos decir de Juan Díaz que 
no hayamos dicho ya? Este español 
que un día decidió emprender la aven- 
tura inglesa ya está firmemente esta- 
blecido como diseñador de miniaturas 
del Studio, mucho antes de lo que 
todas las previsiones apuntaban, y 
desde hace bastante tiempo diseña 
algunas de las mejores miniaturas de 
Warhammer y Warhammer 40,000. 


Hace poco pudimos deleitarnos con 
sus nuevas Vampiras del Clan Lahmia 
y dentro de poco podremos admirar sus 
Guerreros Sombríos y la Guardia del 
Fénix para la gama de los Altos Elfos o, 





en Warhammer 40,000, su contribución 
al diseño de las Armaduras XV5 “Som- 
bra” o del líder de los Exploradores Tau. 


Actualmente, está trabajando en la 
adaptación de los Marines de Plástico 
para un kit de iniciación. 


Pues bien, este alegre y simpático 
compatriota volverá a estar este año, 
junto con el resto de los invitados al 
Games Day 2001, respondiendo a 
todas vuestras curiosidades y enseñán- 
doos los proyectos en que está traba- 
jando en este momento. 





Juan Diaz esculpió estas fantásticas Lahmias para Warhammer 

































Alex Boy 


Alex nació y se crió en Sunderland 
(Inglaterra). Pasó sus años universita- 
rios en Dundee y, tras graduarse en 
Bellas Artes por la Universidad Duncan 
de Jordanstone, se matriculó en Cien- 
cias de la Información. 


Hace tres años empezó a trabajar en el 
Studio de Games Workshop, en el de- 
partamento de ilustradores, tras leer un 
anuncio en la revista White Dwarf que 
anunciaba que buscaban a alguien. 


Entre sus trabajos más destacados 
podríamos incluir las ilustraciones en 
blanco y negro para los Codex Guardia 
Imperial, Angeles Sangrientos, Lobos 
Espaciales, Catachán, Asesinos y Ar- 
mageddon (sin olvidarnos de mencio- 
nar Warhammer 40,000, Warhammer, 
Mordheim y Battlefleet Gothic), las ¡lus- 
traciones interiores del libro de ejército 
de los Enanos y la cubierta del libro de 
los Condes Vampiro. 





Últimamente, Alex ha estado trabajan- 
do en el proyecto del Codex Tau que os 
anunciamos en esta misma revista y 
acaba de empezar a pintar la cubierta y 
algunas de las ilustraciones interiores 
del libro de ejército de los Skavens, 
además de estar implicado en los de- 
sarrollos conceptuales del nuevo libro 
de ejército del Caos. 


Alex ha sido un aficionado al hobby Ga- 
mes Workshop desde los catorce años. 
En estos momentos tiene un ejército 
Orko de Warhammer 40,000 bastante 
grande que no para de crecer. Aparte, 
tiene un ejército Enano a medias. 


Si quieres saber más sobre Alex Boyd, 
puedes leer la entrevista que le hicimos 


en la White Dwarf "71- 
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Alan y Michael Perry 


Dos de los miembros más antiguos del 
Studio en Inglaterra son los gemelos 
Perry, Alan y Michael. Empezaron a es- 
culpir miniaturas como freelance para 
Games Workshop en 1978, cuando to- 
davía estaban estudiando. Se incorpora- 
ron definitivamente a la compañía en 
1980, pasando a formar parte del equipo 
de Diseñadores de Miniaturas, y desde 
entonces han diseñado algunas de las 
mejores miniaturas que ha producido 
Games Workshop para las gamas de 
Warhammer y Warhammer 40,000. 


Los gemelos se ganaron rápidamente 
una sólida reputación por la gran calidad 
de su trabajo y el dinamismo que trans- 
mitían sus miniaturas. Actualmente, si- 
guen esculpiendo miniaturas con dedi- 
cación completa, trabajando en todo 
momento en las miniaturas más impor- 
tantes de los juegos básicos de Games 
Workshop y, más recientemente, han 
contribuido decisivamente a esculpir la 
gama de miniaturas relacionada con el 
juego de “El Señor de los Anillos”. 


Desde 1985, en sus ratos libres, han es- 
tado también esculpiendo para la com- 
pañía inglesa, especializada en el mo- 
delismo histórico, Wargames Foundry. 


Y, por si todo esto no fuera suficiente, 
junto con varios de sus colegas de Ga- 
mes Workshop, incluido el propio Rick 


NTE! 
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Priestly, se han implicado decisiva- 
mente en el proyecto de creación de 
un reglamento de batallas históricas 
basado en el juego de Warhammer que 
se llama "Warhammer Ancient Battles”. 
Este reglamento para recrear batallas 
históricas es reflejo de una de sus ma- 
yores aficiones: jugar a wargames. Y 
es que han estado jugando a este tipo 
de juegos desde los diez años y son 
ávidos coleccionistas de armaduras, 
armas y otra parafernalia militar, de la 


que tienen la casa llena. ¡Incluso tie- 
nen un tanque ligero Stuart en el jar- 
dín, que de vez en cuando ponen en 
marcha (eso sí: por ley tienen la obliga- 
ción de tener un bombero al lado para 
poder hacerlo)! 


Alan vive en el centro de Nottingham 
con su mujer Jill; y Michael vive a la 
sombra del castillo de Nottingham con 
su pareja, Elena, madrileña de naci- 
miento y residente en Inglaterra desde 
hace bastantes años. 





Izquierda: Mutante Fabian, esculpido por Michael Perry para Inquisitor 
Derecha: Simeon 38X, esculpido por Alan Perry para Inquisitor 
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Los gemelos Perry han estado coleccionando miniaturas durante muchos años y han construido una gran colección de mesas 


de juego completamente modeladas. 


6 GAMES DAY 

















Balthasar Gel, 
diseñado por Michael Perry 


Luthor Huss, 
diseñado por Alan Perry 


Y aún hay más... 


Pero, como no todo va a ser hablar 
con los invitados, os advertimos que 
estamos preparando nuevas mesas 
de juego totalmente adictivas para que 
podáis jugar con las últimas noveda- 
des Games Workshop, como “El 
Señor de los Anillos” y el Codex Tau, 
construidas por nuestro último fichaje 
en maquetismo, Germinal Solé. 
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Este número de White Dwarf coincide con la puesta 
a la venta del nuevo -y más letal que nunca- 
Dreadnought Furioso de los Angeles Sangrientos 


que, en poco tiempo, verás en los campos de bata- 

lla de Warhammer 40,000. Un vistazo a esta "4 

nueva miniatura nos muestra el potencial que han GUERRE ROS INMO RTALES DE LOS ANGELES SANGRI ENTOS 
sabido extraerle Chris Allen y Graham McNeill. 

Incluso si es arrancado de su envoltorio de 

piel mortal y es confinado en un sarcófago 

de adamantio, un Marine Espacial de los 

Angeles Sangrientos todavía sigue 

sediento de batallas y busca una opor- 


tunidad para probar su valía y honor 
ante el enemigo. 


El modelo del Dreadnought Furioso 
fue una obra de los Señores de la 
Forja del Capítulo de hace miles de 
años, en un intento de recuperar a 
los compañeros caídos. 


El Dreadnought está equipado con 
armas de combate cuerpo a cuerpo 
además de un bolter de asalto, un 
rifle de fusión o un lanzallamas pesa- 
do. Las armas que llevan acopladas 
los Dreadnought Furiosos causan 
estragos en los campos de batalla 
en nombre del Emperador y de su 
Primarca caído, Sanguinus. 


El curso de la batalla se decanta del lado de los Ángeles Sangrientos gracias a la intervención de un Dreadnought Furioso. 


8 DREADNOUGHT FURIOSO 
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Se ha detectado la presencia de una nueva raza alienígena que xn 
se expande a gran velocidad desde las fronteras más orientales A 
del universo de Warhammer 40,000. 


Denominados simplemente Tau, estos alienígenas muestran unos 
niveles de tecnología muy superiores a los nuestros. Los intentos 

de recopilar información han dado como resultado las imágenes 

que podréis observar a continuación. 


y 


Nuestros cálculos estiman que, en cuestión de días, podrá com- 
probarse en toda su magnitud la amenaza que representa esta 
raza alienígena. La información aquí presentada es la única a la 
que nos ha dejado tener acceso nuestro restringido sistema de 


seguridad. | 
Usa esta información con inteligencia: significará la dieron 
entre la vida y la muerte. AE 


Tu vida o tu muerte... L 4 
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pesar de las bruscas aunque tranquilí- 

zadoras noticias del taciturno Capitán 

Marine Espacial diciendo que estaban 
a salvo, el Coronel Konstantin Griffin de la 
17* Compañía de Dragones estaba preocupado. 
La emboscada kroot le había costado treinta 
de sus hombres y dos vehículos de reconoci- 
miento y, además, el Comisario Eurbayn ha- 
bía sido herido de gravedad. El mismo tenía 
una dolorosa herida en el costado donde uno 
de aquellos alienígenas le había desgarrado la 
carne con el afilado extremo de su rifle. Los 
Kroot se habían desvanecido internándose en 
la selva después de que sus tropas entraran en 
contacto con los Marines Espaciales del Ca- 
pitulo Cuchillas del Emperador, pero Griffin 
no podía apartar de su mente la sensación de 
que todavía estaban acechándolos. 


Como una confirmación de sus miedos, un 
apresurado informe de establecimiento de 
contacto crepitó en la vocorred y dos dardos 
de luz centellearon detrás de un árbol sítua- 
do a unos doscientos metros por delante de 
su posición. Los dos misiles les pasaron muy 
cerca; parecían ir olisqueando el aire como 
uno de los perros de caza del Coronel y. fi- 
nalmente, impactaron en el primer tanque de 
la formación. Ambos alcanzaron la torreta del 
vehículo, atravesaron su blindaje e hicieron 
detonar la munición que causó una bola de 
fuego espectacular. Griffin vio una ráfaga de 
misiles similares disparados sobre el flanco 
derecho de su formación mientras varios tan— 
ques gravitatorios de color arena aparecían 
flotando justo delante de ellos. Un horror 





enfermizo le atenazó la boca del estómago al 
darse cuenta de que su ejército había vuelto a 
Caer en una emboscada y, esta vez, por un 
ejército con apoyo blindado. 


Del cielo descendían armaduras de combate 
que volaban dejando tras ellos un destello de 
fuego mientras los rodeaban objetos con 
forma de disco que pasaban silbando y que 
escupían una especie de pulsos de energía 
contra sus hombres. Griffin retrocedió mien- 
tras el fuego enemigo impactaba en el lateral 
de su Chíimera y observó, incrédulo, cómo 
unos guerreros alienígenas armados emergían 
de un trozo de tierra donde Griffin hubiera 
jurado que no había nada un instante antes. 
Se lanzó al interior del tanque mientras las 
explosiones continuaban produciéndose a su 
alrededor y cogió la vocounidad para avisar a 
los regimientos que los seguían, pero una 
explosión atronadora lo sacudió por la espal- 
da, haciendo que se golpease la cabeza con 
un puntal de hierro. Un dolor insoportable le 
corroía el brazo y la sangre fluía cayéndole 
sobre los ojos. El humo, junto al olor de la 
carne chamuscada, inundó el compartimento 
de la tripulación del tanque. Se escucharon 
gritos de dolor y Griffin trató de limpiarse 
la sangre de sus ojos para recuperar la visión, 
pero solo consiguió ver que ahora su brazo 
acababa en un muñón ensangrentado a la altu- 
ra de su codo. Se desplomó sobre el meca- 
nismo de escape de la tripulación del tanque 
y salió dando tumbos del Chimera en llamas, 
rodando para extinguir el fuego que había 
prendido en su uniforme. Rechinándole los 
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dientes, se puso de rodillas, sujetándose su 
brazo herido contra el pecho y derramando 
lágrimas de dolor. Vio cómo los Kroot des- 
cuartizaban a sus hombres golpeándolos con 
las puntas afiladas de sus rifles. Intentó de- 
senfundar su pistola láser, pero algo aterrizó 
pesadamente en su espalda y lo derribó al 
suclo. Pudo oír un graznido de triunfo. Unos 
dedos muy gruesos le arrancaron el casco y 
lo obligaron a doblar la cabeza hacía arriba. 
Notó que algo afilado y metálico le rozaba el 
cuello y, después de eso, no notó nada más. 
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Andy Chambers, como entusiasta de 
Warhammer 40,000, es un veterano de los 
combates urbanos y, con su inquisitiva 
mirada, ha echado un vistazo al proyecto 
desde el inicio hasta el fin. 


Jervis Johnson, reconocido incondicional, 
antes inmerso en el desarrollo de los juegos, 


es ahora el jefe del equipo de Fanatic y ha 
dedicado muchas de sus energías a la 
creación de este nuevo suplemento. 


Pete Haines está considerado como uno de 
los jugadores con más experiencia en 
Combates Urbanos de toda la galaxia. 
Préstale mucha atención... 





NOTAS DE LOS DISEÑADORES 


COMENTARIOS DE ANDY 


Empecé a pensar en la posibilidad de 
escribir el suplemento “Combate 
Urbano” para Warhammer 40,000 cuan- 
do me encontraba inmerso en el desa- 
rrollo del reglamento de la tercera edi- 
ción de Warhammer 40,000, allá por 
1998. Me gustaba la forma en que fun- 
cionaba el suplemento para 
Warhammer “Asedio”, ya que daba una 
visión innovadora a las partidas de 
Warhammer con la creación de un 
nuevo entorno donde librarlas. El mejor 
paralelismo que se me ocurría para un 
asedio en el universo de Warhammer 
40,000 era un combate que tuviera 
lugar entre las calles y edificios en rui- 
nas de una ciudad devastada; sería lite- 
ralmente un asedio en términos más 
modernos. Además, este tipo de com- 
bates poseía para mí un valor añadido: 
que el paisaje urbano en el que estaba 
pensando tenía un aspecto magnífico 
sobre la mesa. Cuanto más lo pensaba, 
más me gustaba la idea: tanques rechi- 
nando a través de calles llenas de rui- 
nas, endurecidas escuadras de asalto 
tratando de limpiar de enemigos edifi- 
cios en ruinas o atrincheramientos, 
francotiradores al acecho y nidos de 
armas escondidas... ¡Oh, sí, me había 
enganchado al juego! 


Por una caprichosa ironía del destino, 
Gav Thorpe, Jervis Johnson y yo 
mismo hemos acabado escribiendo 

un libro de batallas sobre la Guerra 

de Armageddon y reglas para librar 
combates en la jungla para el Codex 
Catachán antes de poder sumergirnos 
en la realización de Combate Urbano. 
Sin embargo, hemos aprovechado bien 
el tiempo y hemos logrado lo que yo 
pienso que es un excelente suplemento 
para Warhammer 40,000. El desarrollo 
de Combate Urbano ha sido épico en 
algunos sentidos, pero dejaré que esto 
lo cuenten otros. Para mí ha sido una 
experiencia enriquecedora que me ha 
enseñado (otra vez) que... 
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POR ANDY CHAMBERS, JERVIS JOHNSON Y PETE HAINES 


Saludos, ciudadanos del Imperio. En esta ocasión, los escribas Chambers, Johnson y Haines se 
han visto obligados a revelar los métodos utilizados en el diseño y desarrollo de “Combate 
Urbano”, un volumen dedicado a los combates desesperados que tienen lugar en las devastadas 


calles de una ciudad del 41? Milenio. 


LA PRIMERA IDEA j 
NO SIEMPRE ES LA MEJOR (¿0 SI?) 


Tras el nerviosismo inicial por el proyec- 
to que emprendíamos, empecé a estu- 
diar con más cuidado cómo debían ser 
las reglas para un Combate Urbano 
basándonos en el reglamento de 
Warhammer 40,000. Una de las cosas 
que habíamos eliminado de la segunda 
edición del reglamento de Warhammer 
40,000 mientras trabajábamos en la ter- 
cera edición, eran las reglas que permití- 
an a las tropas esconderse y disparar en 
fuego de cobertura (básicamente, retra- 
sar el disparo hasta que llegase el turno 
del enemigo). La experiencia nos ha 
demostrado que, en partidas “en campo 
abierto”, estas reglas tienden a hacer 
que los jugadores avancen muy lenta- 
mente, se escondan detrás de cualquier 
cobertura disponible y reaccionen a los 
movimientos del enemigo disparando en 
fuego de cobertura. Como la tercera edi- 
ción del reglamento de Warhammer 
40,000 pretendía ser mucho más dinámi- 
ca utilizando un mayor número de unida- 
des, nos pareció que lo más sensato era 
eliminar estas reglas, una decisión que 
parece haber funcionado, pues nadie se 
ha quejado demasiado. Sin embargo, en 
Combate Urbano, dada la gran cantidad 
de calles y edificios que obligan a las 
unidades a realizar avances muy cortos, 
el fuego de cobertura es esencial y, por 
tanto, también la regla de ocultarse para 
los francotiradores, etc. 


Cuando discutía esta idea con Jervis y 
Gav, me percaté de que el fuego de 
cobertura en realidad representa una 
forma de saltarse la secuencia de turno 
habitual de Warhammer 40,000 (El sis- 
tema de “Me toca a mí, te toca a ti”, en el 
que los jugadores han de realizar todos 
sus movimientos y disparos a la vez). 
Esto me hizo pensar que Combate 
Urbano debía funcionar con una secuen- 
cia de turno diferente, donde los ju- 
gadores alternarían las acciones que 
realizaran sus unidades de un modo 
similar a las reglas de Epic 40,000. 





Cuando empecé a desarrollar estas 
reglas para Combate Urbano, me encon- 
tré con algunos problemas de índole 
práctica; por ejemplo, ¡hay edificios por 
todas partes! Las partidas en las que he 
participado se caracterizaban por estar 
siempre dominadas por una sucesión de 
gruñidos, quejas. y maldiciones debido a 
la frustración, tanto mía como de mi opo- 
nente, causada al intentar coger las 
miniaturas que estábamos moviendo, 
colocarlas exactamente en su lugar, 
mantenerlas en coherencia con el resto 
de miniaturas de la escuadra y apretujar- 
las para intentar ponerlas todas a la vez 
tras algún trozo de cobertura (por 
supuesto, siempre cubiertas por una 
generosa cantidad de cascotes). 
También teníamos que preocuparnos 
constantemente sobre si podían subir o 
bajar por los suelos medio derrumbados 
y sobre cuáles eran sus líneas de visión 
(y casi perder un ojo al inclinarnos sobre 
la mesa para comprobar el ángulo de 
visión de las miniaturas). 


Redacté unas cuantas ideas para facilitar 
el movimiento a través de la escenogra- 
fía, sobre todo en referencia a edificios 
en ruinas. En ellas suponía que estos 
eran como arboledas y asumía que cada 
soldado individual tomaría la posición 
más ventajosa en su interior. Esto dejaría 
mayor libertad a los jugadores para colo- 
car sus miniaturas de un modo más 
artístico y lógico y, además, serviría para 
que el adversario supiera qué tropas 
ocupan el edificio. En combate cuerpo a 
cuerpo, todas las miniaturas de ambos 
bandos situadas en el interior de un edifi- 
cio lucharían como si estuvieran en con- 
tacto peana con peana con el enemigo, 
lo que evitaba tener que colocar las 
miniaturas en una situación de equilibrio 
precario, además de mostrar con clari- 
dad lo mortíferos que pueden resultar los 
ataques en los edificios. Aumentado la 
tirada de salvación por cobertura en edi- 
ficios a 4+, queríamos reflejar que las 
escuadras lo tienen muy difícil para aca- 
bar con el enemigo si no es con una 
gran concentración de disparos. 


LAA ¿ic 


Los Eldars de Bicl-Tan tienden una emboscada relimpago a una columna blindada de la Legión de Acero. 


Mediante la aplicación de una única tira- 
da de salvación por cobertura igual para 
todas las tropas en el interior de un edifi- 
cio, sin tener en cuenta dónde se 
encuentran realmente, se juega con 
mayor fluidez y se elimina la necesidad 
de colocar las miniaturas en equilibrio 
detrás de vigas, etc. Una vez resuelto de 
forma abstracta el problema del empla- 
zamiento exacto de las miniaturas, no 
resultaba particularmente apropiado el 
uso de las plantillas de área de efecto y 
de lanzallamas, por lo que sustituimos 
los cálculos a ojo y el derribar accidental- 
mente las miniaturas para poder colocar 
corrrectamente las plantillas por una sim- 
ple tirada de dado para determinar el 
número de bajas producidas tras un 
impacto. También se realizaron una serie 
de modificaciones menores en las reglas 
básicas de Warhammer 40,000 en lo 
referente a la escenografía para poder 
dejarnos vía libre en las reglas de acción. 


Un día, meses después, estaba jugando 
una partida de Combate Urbano contra 
Jervis cuando me hizo comprender una 
de aquellas cosas que solo otros pueden 
hacerte ver: “Quizá no necesites las 
acciones para nada”. Parpadeé por la 
sorpresa y, cuando me disponía a reba- 
tirle sus palabras, dijo: “El juego ya fun- 
ciona bien con las modificaciones que 
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les has hecho a las reglas básicas”. Y, 
¿sabéis qué?, decidí no discutir con él 
(por esta vez) porque, entre otras cosas, 
llegué a la conclusión de que tenía toda 
la razón. Estábamos probando un juego 
y allí estaba: las reglas habituales fun- 
cionaban bien sin necesidad de reglas 
para ocultarse, para ponerse a cubierto 
o de un sistema de juego basado en 
acciones alternativas. Hemos conseqgui- 
do que una partida de Warhammer 
40,000 pueda entenderla todo el mundo 
de inmediato y lo hemos logrado con tan 
solo una serie de modificaciones básicas 
en las unidades y en las tácticas. 


En mi sistema, lo que no había tenido en 
cuenta era que, debido al gran número de 
edificios, las unidades pasaban la mayor 
parte de la partida moviéndose a través 
de terreno difícil. Los ataques fracasaban, 
las unidades quedaban separadas de las 
escuadras de apoyo de forma habitual y, 
frecuentemente, las tropas eran masacra- 
das mientras intentaban cruzar una calle 
delante del fuego enemigo. La forma en 
que los edificios bloquean la línea de 
visión conlleva que las unidades podrían 
aprovecharlos para esconderse detrás de 
ellos. Con unas pocas modificaciones 
finales para proporcionar a las tropas en 
posiciones elevadas algunas ventajas, las 
partidas resultan mucho más divertidas. 


Gav ideó una serie de escenarios de 
prueba que me proporcionaron un gran 
número de oportunidades para enfatizar 
algunos aspectos concretos del comba- 
te urbano. Por ejemplo, si preguntas a 
alguien que haya estado en el ejército, 
te dirá que hay toda una serie de ele- 
mentos de equipo especial para comba- 
te urbano: cargas huecas, escalas, 
minas controladas a distancia, barrica- 
das, sistemas automatizados de defen- 
sa, etc. Fred Reed estaba entusiasma- 
do con la idea de Combate Urbano y 
me bombardeó con todo tipo de ideas y 
reglas sobre el movimiento de tropas 
por las alcantarillas, escenarios, etc. 

Bo Tolstrup me hizo una serie de 
consideraciones precisas sobre las con- 
diciones del combate urbano (estuvo en 
una unidad de reconocimiento del ejér- 
cito danés) y sobre cuán peligrosas 
resultan. Leer acerca de combates 
urbanos históricos como las batallas 

de Stalingrado y Berlín durante la 
Segunda Guerra Mundial me sirvió 

para comprender lo desesperados que 
pueden llegar a ser los combates en 
una ciudad, cuando las unidades se 
encuentran aisladas de sus compañe- 
ros y apoyadas únicamente por un 
laberinto de calles en ruinas y enemigos 
al acecho. Todo esto me convenció para 
alterar ligeramente las reglas de moral 
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Los Guardianes de la Muerte encuentran al enemigo antes de lo que pensaban... 


de modo que incluso unidades diezma- 
das pudieran reagruparse y continuar 
la lucha. 


Por desgracia, en esta época me encon- 
traba bastante atareado con el diseño 
del Codex Orkos, el Codex Armageddon 
y el Codex Tiránidos y no pude disponer 
de todo el tiempo que hubiese deseado 
dedicar a Combate Urbano. Aunque la 
estructura básica ya estaba decidida, 
todavía era necesario que muchas 
reglas quedasen totalmente aclaradas y 
tenían que pulirse algunos aspectos 
referentes a los exploradores, los retro- 
rreactores y todo tipo de detalles. 
También era preciso incluir un cierto 
trasfondo para los escenarios y, por 
supuesto, tratar el tema de la pintura y el 
modelado de miniaturas y elementos de 
escenografía. Afortunadamente, Jervis 
vino en mi ayuda y voluntaria y heroica- 
mente me ofreció sus servicios para 
una última misión: ultimar los detalles 
que quedaban para acabar “Combate 
Urbano” antes de adentrarse en los 
reinos de Fanatic. 


LA APORTACIÓN DE JERVIS 


Me sentí más que afortunado de poder 
integrarme en el proyecto de Combate 
Urbano cuando me lo propusieron, ya 
que, como Andy, siempre he encontrado 
fascinante este tipo de combate y me 
divierte mucho realizar partidas de 
prueba para nuevos juegos. Además, 
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acababa de terminar el Codex Cata- 
chán y me habían impresionado enor- 
memente las reglas para los combates 
en jungla que obligaban a los jugadores 
a cambiar el sistema que utilizaban 
habitualmente para organizar su ejérci- 
to, así como sus tácticas. Era como si 
tuvieses que aprender a jugar una y 
otra vez o como, si al adquirir el Codex, 
también estuvieras adquiriendo un 
nuevo reglamento por el mismo precio. 


De cualquier modo, cuando empecé 

a involucrarme a fondo en el desarrollo 
de Combate Urbano, no me quedaba 
mucho que hacer en términos de 
“desarrollo del juego”, ya que la mayoría 
de reglas habian sido convenientemen- 
te definidas por Andy. En lugar de ello, 
me concentré en el desarrollo de los 
escenarios y en darles a las notas de 
Andy una forma escrita comprensible. 
En el proceso, empecé por escribir una 
historia de trasfondo que sirviera para 
ilustrar adecuadamente la naturaleza 
de un combate urbano y para trasladar 
las reglas que habíamos descrito a un 
contexto aplicable a la “vida real”. 
Evidentemente, continuamos realizando 
partidas para comprobar la funcionali- 
dad del juego con algunos añadidos y 
cambios a las reglas de Andy y para 
probar los escenarios que íbamos 
desarrollando. La mayoría de estos 
cambios fueron menores; solo hubo 
algo que sufrió un cambio drástico: la 
fase de combate cuerpo a cuerpo. 


Como Andy ya ha indicado en sus 
comentarios sobre el desarrollo del 
juego, una de las principales causas 
de problemas cuando se libran comba- 
tes en un terreno con una gran densi- 
dad de elementos de escenografía es 
tener que preocuparse por la posición 
exacta de cada una de las miniaturas. 
Andy ya había realizado una serie de 
cambios para solventar esta cuestión, 
pero nos encontramos con que todavía 
faltaban por arreglar los problemas 
inherentes a los combates cuerpo a 
cuerpo, incluso con las modificaciones 
que ya habíamos realizado. Mientras 
hablaba del tema con Andy y Gav, 
decidimos que resultaría mucho más 
fácil si podíamos crear una serie de 
reglas que permitiesen a una unidad 
entrar en combate cuerpo a cuerpo con 
otra, sin tener que preocuparse en 
exceso por las posiciones exactas de 
las miniaturas. Después de todo, el 
combate en Warhammer 40,000 se ca- 
racteriza por ser un complejo ir y venir 
de miniaturas disparándose a muy corto 
alcance, esquivando y acuchillando al 
enemigo. Pensando un poco en ello, lle- 
gamos a la conclusión de que, realmen- 
te, la posición inicial de los contendien- 
tes es bastante irrelevante. 


) 


Inspirado, me fui a casa y escribí una 
serie de reglas de combate cuerpo a 
cuerpo basadas en esta idea y, aunque 
muchas de ellas se quedaron en meras 
ideas, las reglas de combate cuerpo a 
cuerpo que puedes encontrar en 
Combate Urbano se parecen mucho a 
esos primeros esbozos que escribí. 
Debo decir que realmente me gustaron y 
le comenté a Andy que estas mismas 
reglas también podrían utilizarse en par- 
tidas normales de Warhammer 40,000. 


Pero entonces, demasiado repentina- 
mente, se acabó el tiempo del que 
disponía para acabar el proyecto de 
Combate Urbano y tuve que volver al 
búnker de Fanatic. Por desgracia, no 
había conseguido acabar todo el trabajo 
necesario para el libro y tuve que bus- 
car a alguien que me reemplazara, así 
que le pasé el testigo a Pete Haines 
(mi reemplazo en el equipo de diseño 
de juegos de Warhammer 40,000) 

que estaba más que dispuesto y prepa- 
rado para hacerse con las riendas del 
proyecto donde yo lo dejé. Así que tu 
turno, Pete... 


LA APORTACIÓN DE PETE 


Imaginad la escena en la oficina de 
Desarrollo de Juegos: un nuevo compo- 
nente del equipo que intenta lidiar con 
sus primeros cometidos cuando el omni- 
potente Ser Supremo (me estoy refirien- 
do a Andy C.) gira la cabeza y dice: 
“:Oh, sí, por cierto, he pensado que 
podrías acabar Combate Urbano!”. 


“Ningún problema”, le dije alegremente. 
Ya estaba familiarizado con la aproxima- 
ción que se había realizado al juego y 
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estaba al tanto de su desarrollo, pero 
pensaba que ya estaba prácticamente 
acabado. 


¡Oh, cuán profunda inocencia! El mero 
hecho de que los mecanismos del juego 
ya estuvieran establecidos disfrazaba 
una larga lista de tareas que tenía que 
completar antes de que "Combate 
Urbano” saliera a la venta. 


Mi misión principal consistió en terminar 
las secciones que estaban a medias, 
sobre todo la sección dedicada al infor- 
me de batalla y la dedicada al hobby, 

y -¡cómo no!- asegurarme de que 

todo el libro guardara una coherencia. 
Realmente, me gustó mucho la forma 
en que Jervis relataba “La Batalla por 
Vogen”. He comprobado que los juga- 
dores de Warhammer 40,000 siempre 
suelen mostrarse interesados en las 
historias que rodean al universo de 
Warhammer 40,000, pero no quieren 
encontrarse “necesariamente” con la 
recreación de un escenario histórico. 
Decidí utilizar Vogen como ejemplo del 
tipo de escenario que Combate Urbano 
permite jugar. Además, aunque Vogen 
tenía una cierta importancia estratégica, 
no se tratataba de una poderosa ciudad 
colmena. Era una ciudad deliberada- 
mente anónima y, desde mi punto de 
vista, ahí radicaba su fuerza: los juga- 
dores podrían jugar de manera realista 
sus partidas en su propio equivalente 
de Vogen. Esto sería posible por toda 
una serie de elementos importantes 
como, por ejemplo, que la arquitectura 
de sus edificios podía conseguirse utili- 
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zando técnicas sencillas y que la batalla 
no estaba dominada por los titanes o 

la artillería de asedio. De hecho, la 
mayoría de elementos daban como 
resultado un excelente ejemplo práctico 
de cómo jugar una partida de Combate 
Urbano, así que utilicé Vogen como 
engranaje para dar cohesión al libro 

y como referencia para una serie de 
elementos básicos a la hora de realizar 
la escenografía necesaria para que 
cada jugador pudiera librar su propia 
campaña de Combate Urbano. 


Lo que evité fue que las misiones pudie- 
ran relacionarse directamente con 
Vogen. “Combate Urbano” es un suple- 
mento para Warhammer 40,000 y no 

un suplemento de campañas, así que, 
aunque usé el caso del asedio de 
Vogen como un tópico recurrente, quise 
mantener la estructura del juego abierta 
a cualquier tipo de ejército en 
cualquier tipo de ciudad. 
Combate Urbano ha creado 
una forma diferente de jugar 
a Warhammer 40,000, si- 
tuando a los ejércitos en un 
nuevo ambiente en el que 

las viejas tácticas no sirven. 


El principal obstáculo para 
el juego viene dado por el 
tipo de escenografía. Por 
ello, me aseguré de propor- 
cionar una guía para la 
construcción de los ele- 
mentos de escenografía 
necesarios para facili- 
tar las partidas a los 
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jugadores. Esto me llevó a introducir 
una segunda sección en color en la que 
nos hemos centrado en explicar una 
serie de técnicas básicas con las que 
podrás realizar una amplia variedad de 
edificios. Dave Andrews y Mark Jones, 
los gurús del modelismo del Studio, 
hicieron un excelente trabajo y, utilizan- 
do estas técnicas, construyeron toda la 
escenografía del paisaje urbano de 
Vogen. Si echas un vistazo a la esceno- 
grafía, verás que se trata de un com- 
pendio estético para los combates urba- 
nos y, posiblemente, el mejor incentivo 
para que empieces a reunir todo el 
poliestireno que puedas, te pases por 
una tienda de bricolaje y empieces a 
construir edificios como un poseso. 


¡Esperamos que el juego os divierta! 
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CODEX CAMPO DE BATALLA: 
- COMBATE URBANO | 


2.695 Pts. / 16,20 € 

Con Combate Urbano se inicia una 
nueva serie de Codex, en cada uno de 
los cuales se describe un tipo de 
campo de batalla del universo de 
Warhammer 40,000. En este caso se 
presenta el combate en ciudades, con 
nuevo equipo, reglas especiales para 
poder librar batallas en este entorno e 
ideas para campañas de conquista de 
ciudades, además de una amplia sec- 
ción a color con ideas y consejos para 
crear tu propia ciudad. 


arhammer 40,000 es un juego de batallas para dos o más jugadores en el que 
tomas el mando de las fuerzas del Imperio o de uno de sus numerosos enemi- 
gos en una desesperada batalla por la supervivencia en el universo asolado 

- por las guerras del 41” Milenio. Los suplementos Codex son libros dedicados 

' totalmente a cómo coleccionar, pintar y jugar con las distintas razas y 

- Jjejércitos del universo de Warhammer 40,000. Cada Codex se centra en 


/ un ejército en particular, expandiendo las reglas incluidas en el 


reglamento básico del juego, e incluye la lista de ejército completa 
de esa raza, equipo especial, información de trasfondo, consejos de 
pintura y modelismo, etc. ¡En ellos, hasta los jugadores más ávidos 


encontrarán todo lo que buscan! 





se de CODEX MARINES ESPACIALES pr 
ADIMES ESDAMAL ES ANACT FO CANADIENTAS 1,495 Pts. / 8,98 € E (E LDARS OSCUROS 


Los Marines Espaciales son los,-mejores > 

guerreros de la Humanidad, consagrados 

a la defensa del Emperador y del imperio 
de la Humanidad. 


Los Marines Espaciales están organizados 
en Capítulos, cada uno de los cuales posee 
su propia historia y trasfondo; por lo que, uti- 
lizando este Codex como base, hemos pro- 
ducido una serie de Codex exclusivos de los 

* ¿Capítulos más famosos de la historia. 





—CODEX ÁNGELES OSCUROS * CODEX 
975 Pts, / 5,85 € - ELDARS OSCUROS 
CODEX 4,495 Pts. / 8,98 € 
ÁNGELES SANGRIENTOS * copies pra us alcan on 
975 Pts. /5,85 € vio'aviso; matando o esclavizando a cual: 


quiera que se cruce en su'camino. 


CODEX LOBOS ESPACIALES * 
975 Pts./5/85€ 


* Es necesario disponer de una copia del 
Codex Marines Espaciales para poder utilizar 
el contenido de estos libros, pues son parti- 





cularizaciones específicas. 
CODEX ; 
CAYACHAN CODEX GUARDIA IMPERIAL 
4 "Mo ' 1,495 Pts. / 8,98 € | 
NW mn Y Las vastas legiones de la Guardia Imperial son Ja 
vanguardia de la humanidad frente a las innumera- 
0 Lx bles amenazas alienígenas, 
CODEX CATACHÁN CODEX TIRÁNIDOS .. 
EA q 1.495 Pts. /8,98€ —— 
079. ES NOCesano disponer ¿Ml Desde más allá de los límites de lá”* 
a o Pl el conteni- galaxia han legado estos voraces 
pon ceo Tolo: depredadores alienígenas con Sus.bio- 
criaturas especialmente adapts.das al 
| enemigo y sus terribles. armas., 
hn 507 | y h A CODEX | 
? CODEX ELDAR > MARINES ESPACIALES00.C4OS 
| Fs 1,495 Pts, / 8,98 € 3 G Jl * ' , 


Los Mundos Astronave de los Eldars están dispersos 
entre las estrellas, enormes naves espaciales que 
albergan a los últimos supervivientes de una raza que 
antaño dominó.el universo, Hoy, los Eldars.combaten 
contra las otras razas de la galaxia, e incluso recurren 
ala pitatería en su lucha por evitar la extinción. - 








7. CODEX-MUNDOS ASTRONAVE 
; 975 Pts. / 5,85 € Pa 
Nota; ES necesario disponer del Codex Eldar eS 
>... ¿para poder utilizar el contenido de este libro. o pen: 
7 PE | CODEX MARINES. 
a rte | ESPACIALES DEL CAOS 
; CODEX ORKOS.....-. 1,495 Pts. /8,98 € 
0 1.495 Pts. / 8,98 €. .*-..« Las Legiones del'Caos estáf formadas 
Los. Orkos.son los más salvajes de las tazas.aliení-== - — POE Tetorcidos r enegados y traidores que 
genas, Sus ejércitos cubren los campos de batalla han jurado derrocar al' Emperador de la 
con'hordas gigantescas, aplastando.al enemiga en; humanidad, ál que antaño siivieron, 
An alud de masacres y violencia indiscriminada... G 
+ CODEX ARMAGEDDON - 
975 Pts. /5,85 € Los Codex son un suplemen- 
¿4 975Pts. 58ge 7 | 
Nota: Es nécesario disponer del Cadex to para Warhammer 40,000. Es 
“Guardia Imperial, el Codex Marines necesario disponer de una 
Espaciales y el Codex Orkos para poder utifi- copia del juego Warhammer 
8 zar el o esto pito | 40,000 para poder utilizar el 
rmageddon es un mundo desgarrado por la mayor... | 
25 ¡invasión Orka de toda la historia del Imperio en-el contenido de estos libros. 














que se enfrentan las fuerzas de la Humanidad y los — —— 
Orkos del mayor ¡Waaagh! de la historia. *,%,  .** < 








En TÁCTICAS, un jugador veterano describe 
concienzudamente cuáles son las tácticas 
y estrategias para sacar el mejor partido 

a una fuerza en particular o, incluso, al 
propio juego. Este mes, Christian Augst 
analiza las tácticas que él emplea con sus 
Exploradores Lobo. 


INTRODUCCIÓN 


Los.Exploradores Lobo son muy diferentes de 
los Exploradores que podemos encontrar en 
otros Capítulos del Adeptus Astartes. En lugar 
de reclutas sin experiencia que aprenden a ser 
verdaderos Marines Espaciales, los Exploradores 
Lobo son auténticos Marines Espaciales que 
han abandonado a sus hermanos de batalla y la 
organización formal del Capítulo de los Lobos 
“Espaciales a cambio de una vida como lobos 
solitarios. Los Exploradores Lobo llevan acabo 
misiones de infiltración y sabotaje, Son autosufi- 
cientes y operan en pequeñas manadas utilizan- 
do la sorpresa y un armamento contundente 
como herramientas. 


La flexibilidad de su descripción en el Codex 
Lobos Espaciales te permite hacer muchas cosas 
distintas con tus manadas de Exploradores Lobo. 
No obstante, debes decidir cómo se combinarán 
con el resto.del ejército en una estrategia conjun- 
ta. Deberías equipar a tus Exploradores para que 
complementen al resto del ejército y te ayuden a 
conseguir tus objetivos estratégicos. 


Con las opciones disponibles, un comandante 
podría estar tentado de equipar a.sus Explorado- 
res con todo tipo de equipo especial. Lo malo de 
hacerlo, no obstante, es que al equiparlos con 
demasiados cachivaches, no suelen utilizar ni la 
mitad de ellos, así que se acaban desperdiciando 
muchos puntos que, probablemente, estarían 
mejor invertidos en otras unidades. Al ser más 











vulnerables que sus hermanos con servoarmadu- 
ra, también son un objetivo más fácil para el ene- 
migo, así que, para aprovechar al máximo tus 
Exploradores, es imprescindible que los equipes 
adecuadamente para desempeñar una función 
específica y que los uses sabiamente. 


FUNCIONES 


Las funciones que pueden desempeñar los Explo- 
radores Lobo se pueden dividir, a grandes rasgos, 
en dos categorías generales: anticarro y antiperso- 
nal. Sea cual sea la función que les asignes, esa 
elección dictará qué armas deberán llevar, Las 
unidades anticarro deberían tener armas de gran 
potencia, como un rifle de fusión o bombas de 
fusión. Las unidades antipersonal deberían equi- 
parse con armas de energía, granadas de frag- 
mentación y, quizá, un lanzallamas. Las armas de 
plasma resultan una elección flexible, pues son 
buenas tanto contra blindados como contra gente. 
No obstante, debes tener en cuenta que el riesgo 
de sufrir bajas debido a sobrecalentamientos de 
plasma es mayor con los Exploradores Lobo debi- 
do a su ligera armadura, aunque a menudo la 
recompensa pesa más que los riesgos. 


La distancia a la que quieras combatir también 
determinará el tipo de armas que van a emplear. 
Los bolters y rifles de francotirador te permitirán 
combatir a largo alcance, mientras que las pisto- 
las bolter y las armas de combate cuerpo a cuer- 
po están claramente indicadas para aquellas 
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unidades destinadas a llegar al combate cuerpo 
a cuerpo. Las escopetas permiten a tus explora- 
dores maniobrar y mantener una cadencia de 
disparo elevada y son más eficaces contra tropas 
con poca armadura. 


Una unidad de Exploradores Lobo también puede 


llevar-equipo de la armería del Codex Marines 
Espaciales. Esto la convierte en una de las pocas 
unidades del ejército de los Lobos Espaciales que 
pueden llevar un arma pesada. Gracias a su habi- 
lidad para infiltrarse, pueden desplegar en posi- 
ciones estratégicas para disparar contra vehículos 
enemigos por el ángulo lateral o posterior (los 
menos protegidos) o para disparar contra tropas 
ocultas a la vista del resto de tu ejército. 


EL JEFE DE LA GUARDIA DEL LOBO 


Las manadas de Exploradores Lobo pueden 
estar al mando de un Jefe de la Guardia del Lobo 
que, en este caso, adquiere todas las habilidades 
especiales de los Exploradores Lobo a los que 
se ha unido; Esto hace que se le pueda comparar 
a un Sargento Veterano normal de los Marines 
Espaciales. Los Exploradores Lobo se ven real- 
mente potenciados con esta incorporación, 
especialmente por su mayor Liderazgo y pos 

sus superiores habilidades de combate, ya que 

la manada tiene más probabilidades de ganar 
asaltos y es menos probable que fallen un 
chequeo de retirada, algo vital cuando se está 
operando tras las líneas enemigas. 


DESPLIEGUE 


La manera de desple- 
gar tus Exploradores 
Lobo también depende 
de varios factores. 

Su función y su equipo 
serán los más determi- 
nantes, pero también 
deberás tener en 
cuenta la misión y la 
composición del ejérci- 
to enemigo. Solo por- 
que tengas la opción 
de infiltrarte tras las 
líneas enemigas, no 
significa que debas 
hacerlo en todas las 
misiones. Á veces, las 
circunstancias hacen 
que el infiltrarse, o 
todo lo contrario, el 
desplegar normalmen- 
te te proporcione algu- 
na ventaja que debes 
saber aprovechar. 


PESETAS 


TÁCTICAS 


EXPLORADORES LOBO 


CÓMO SACAR EL MÁXIMO PARTIDO DE TUS EXPLORADORES LOBOS ESPACIALES 


18 TACTICAS EXPLORADORES LOBO 
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DETRÁS DE LAS LÍNEAS ENEMIGAS 


Operar tras las líneas enemigas tiene sus riesgos 
y sus recompensas. Los oponentes con mentali- 
dad más defensiva pueden llegar a obsesionarse 
con proteger a sus unidades vulnerables de los 
ataques procedentes de la retaguardia y, a veces, 
pueden llegar a desplegar unidades en la reta- 
guardia, ignorando al resto de tu ejército, para 
cubrir esos hipotéticos ataques. Asegúrate de 
aprovechar esto con el resto de tus fuerzas. 


Las fuerzas de retaguardia van a ser incapaces, 
generalmente, de responder a lo que pasa en el 
resto del campo de batalla, por lo que se van a 
quedar efectivamente inmóviles y van a disponer 
de muy malas líneas de visión. Aprovéchalo 
moviendo tus unidades hacia zonas en las que 
estas fuerzas de retaguardia no tengan línea de 
tiro. Si lanzas un asalto con el resto de tu ejército 
en las proximidades de estas unidades de reta- 
guardia, pondrás a tu rival ante una decisión muy 
dura, pues mover a estas unidades hacia el lugar 
donde sucede el asalto, a cielo descubierto, las 
expondría al ataque de los Exploradores Lobo. 


+ Con demasiada frecuencia, los Exploradores Lobo 


son desperdiciados intentando acabar con un solo 


vehículo o una escuadra demasiado potente. Unas 


y por ¿pocas tiradas malas pueden dejarlos en medio de 


territorio enemigo rodeados de fuerzas hostiles por 
todas partes y sin posibilidad de salir de ahí. 

- Debes evitar esto a toda costa. Las unidades ene- 
migas serán capaces de disparar y asaltar a los 


“Exploradores vulnerables y un chequeo de retirada . 


== no superado puede suponer la completa aniquila- 


ción de tu unidad en un desastroso fuego cruzado. 
- ¿También deberías tener en cuenta que, si el ene- 
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migo aniquila a tus Exploradores Lobo en un asal- 
- to de ese tipo, tendrá la oportunidad de mover con- 
—siderablemente sus unidades gracias a los 


=== movimientos de consolidación al final de la fase de 


asalto. Para eliminar esta posibilidad, una buena 
táctica es envolver un flanco y evitar de este modo 
el grueso del ejército enemigo, así como un poten- 
cial contraataque. 


CE A veces, el riesgo que supone intentar disparar a 


> e - un objetivo jugoso, como un tanque, merece la 
+ =pena, pero trata de tener siempre 


una unidad enemiga a mano E 
para asaltarla y de que la mayor ¿ 
parte de tu ataque sea por sorpre- 

sa. Los Exploradores Lobo están 

más seguros trabados en combate 
que a cielo descubierto. Ir por una 
unidad aislada también es una buena 
idea, ya que no será capaz de respon- 
der rápidamente a tu ataque. 


Operar “tras las líneas enemigas” es arriesgado. 
La naturaleza impredecible de las reservas puede 
arruinar tus planes y exponer a tus unidades a 
disparos procedentes de unidades que habías 
previsto neutralizar con los Exploradores. Puede 
que pasen varios turnos antes de que aparezcan 
tus Exploradores; es más, a veces, ¡puede que ni 
aparezcan si los dados no cooperan! Moraleja: no 
dejes que todo el peso de tu plan de batalla repo- 
se sobre los hombros de tus Exploradores Lobo. 


APOYO 


Los Exploradores Lobo pueden apoyar a tus fuer- 
zas trabándose en combate con unidades contra 
las cuales el resto del ejército no está en condi- 
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Los ojos de Hemlar brillaron con la luz de las docenas de disparos que ¡luminaban la avenida en som- 
bras. El acre olor a munición quemada complementaba bien los truenos originados por las cercanas 
posiciones de artillería rebelde. Un edificio semiderruido ofrecía cobertura a Hemlar y a su manada 

de Exploradores Lobo mientras vigilaban la calle desierta en busca de soldados rebeldes. 


La llegada de los Lobos Espaciales para sofocar aquella rebelión había obligado a actuar al coman- 
dante rebelde, lo que había conducido a la destrucción de gran parte de la ciudad por el intenso 
fuego artillero. Las escaramuzas en las calles llamaban la atención de los grandes cañones rebeldes, 
lo que había obligado a las fuerzas imperiales a recurrir a tácticas de ataque relámpago y retirada 
rápida. En la confusión de aquel día, Hemlar y sus Exploradores Lobo habían evitado gran parte de 
los combates y podía decirse que habían envuelto el flanco rebelde, rodeando sus grandes cañones. 
Hemlar sabía que los demás Lobos Espaciales iban a lanzar una nueva ofensiva amparados en la 
protección de la oscuridad y que la misión de su manada era silenciar la artillería, lo que sumiría a los 


rebeldes en una completa confusión. 


Ahora que la noche se les echaba encima, Hemlar y sus Exploradores Lobo salieron lentamente de 
su posición. Todavía entre las sombras, caminaron calle arriba hacia los confiados cañones rebeldes, 


que no sospechaban lo que se les venía encima. 


ciones de luchar. Un buen ejemplo de esto sería 
una escuadra de Segadores Siniestros Eldars pro- 
tegidos por una pantalla de Guardianes. Al trabar- 
se en combate con los Segadores Siniestros, el 
resto de tus fuerzas se librará no solo de los dispa- 
ros de estos, sino de los de cualquier otra unidad 
que se dirija al combate contra los Exploradores. 


Los Exploradores Lobo necesitan el apoyo de uni- 
dades amigas tal vez más de lo que aquellas les 
necesitan a ellos. Su armadura ligera no resistirá 
siempre ante el enemigo, así que el resto de tus 
Lobos Espaciales deberán hacer su parte. Al des- 
plegar tus Exploradores cerca de una unidad 
amiga, permites que se apoyen mutuamente. Este 
apoyo mutuo obliga a tu oponente a enfrentarse 
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con dos amenazas en un frente estrecho y con- 
centra tus fuerzas cuando luchas contra un ene- 
migo más débil. 


CONCLUSIÓN 


Los Exploradores Lobo son una unidad muy ver- 

sátil en el ejército de los Lobos Espaciales. Sea ; 
cual sea el papel que cumplan, es importante que 
consideres, al diseñar tu ejército, que sus habili- 

dades pueden cambiar el curso de la batalla (aun- 

que difícilmente ganarán la batalla por sí solos). 

El resto del ejército debe ser capaz de sacar pro- 

vecho de cualquier ventaja conseguida por los 
Exploradores Lobo y, aun así, ser capaz de com- 

batir eficazmente sin ellos. 
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SI TIENES: 


- Edad comprendida entre 20 - 30 años. 


- Conocimientos básicos comerciales por estudios o 
experiencia. 


- Don de gentes. 

- Capacidad de trabajo y dinamismo. 
- Inglés a nivel básico. 

- Sexo indistinto. 


SE VALORARÁ: 


- Conocimientos de ofimática. 
- Conocimientos del hobby. 
- Conocimientos medios/altos de inglés. 





GAMES WORKSHOP necesita 
cubrir vacantes para el puesto NO TE LO PIENSES envía tu Curriculum Vitae-a; 4 
de ASESOR COMERCIAL para C/Motores 300-304, 08908 L'Hospitalet (Barcelona) 

. > fax 93 336 87 71 o por e-mail a: be : 
integrarte en un equipo Joven hh smaémoricnolzb 3 
y dinámico con excelentes 


Indica en el sobre, fax o e-mail: 4 ' 


perspectivas profesionales. Ref. A.Cial. 
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USCAMOS JÓVENES entusiastas, de todas las provincias de 
España, que quieran formar parte de nuestro equipo de Ventas. 
Necesitamos ENCARGADOS Y DEPENDIENTES DE TIENDAS para continuar nues- 
tro programa de continua expansión. 





SI TIENES: TE OFRECEMOS: 
Buenos conocimientos del Hobby Games Integración en una empresa 
Workshop en continua expansión 
Entusiasmo sin límites Formación especializada 
Personalidad extrovertida y completa 

Ganas de trabajar Excelentes perspectivas 


Ei E : profesionales 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


NO TE L0 PIENSES envía tu Curriculum Vitae a: 


OrerTA EMPLEO FUERZAS DE VENTAS GAMES WORKSHOP 
Motores, 300-304 (Pol. Gran Vía Sur) 
i 08908 L'HosSPITALET DE LLOBREGAT - BARCELONA 





Centro Comercial 
nu 


Avda. Diagonal, 557 08029 Barcelona Tel: 93 419 49 99 
AVENIDA DIAGONAL 





Lugar de la batalla (1* planta) 
Tienda Games Workshop (exterior planta baja) 








Otro mes más, tomamos el interior de 
la Galería Comercial de L'llla Diagonal. 


El jueves 27 de septiembre realizaremos 
nuestra Tarde de Batalla en el interior del 
centro. A partir de las 17:30 horas tendre- 
mos preparada una mesa de juego para 
que disfrutes de esta maravillosa batalla. 
¡No te la pierdas! Además, entre todos los par- 
ticipantes sortearemos un suplemento 

“Codex Campo de Batalla: Combate Urbano”; 
¡ahora ya no tienes excusa para no participar en 
esta actividad! Te esperamos en 


DPiila Diagonal. 
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COMBATE URBANO 
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CAMPO D= BATALLA 


0111127: 8 = URBANO 








REGLAS ESPECIALES DE ESTE ESCENARIO 


Las tropas de la Guardia Imperial están siendo abatidas 
poco a poco por los incansables ataques de los Eldars 
Oscuros, pero no dejan de llegar refuerzos. Para repre- 
sentar esta situación, todas las tropas de la Guardia Im- 
perial que sean eliminadas volverán a entrar por su zona 
de despliegue. 


El objetivo de la Guardia Imperial es mantener el control 
del campanario que se encuentra en el centro de la ciu- 
dad derruida. Si al finalizar el turno 5 no hay tropas de los 
Eldars Oscuros a 10 cm o menos del edificio, la Guardia 
Imperial habrá conseguido la victoria. 


Este escenario debe jugarse con las reglas que apare- 
cen en el suplemento de Warhammer 40,000 “Combate 
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Reapertu 
Games Workshop Rafael Salgado 
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El pasado mes realizamos obras de reforma en nuestra tienda Games Workshop ubicada en la 
calle Rafael Salgado n*3 de Madrid. Estamos tan orgullosos del resultado final, que hemos 
decidido celebralo con vosotros y, por eso, vamos a hacer una Reapertura. 


Durante todo el día 
15 de septiembre 
y solamente en la 
tienda de Rafael 
Salgado, podrás 
disfrutar de un 3x2 
en blisters y cajas 
de productos 
Games Workshop. 
Esta es la oportuni- 
dad que estabas 
esperando para 
completar tus tro- 


pas más leales; 
¡no la dejes esca- 
par! Te estaremos 
esperando desde 
las 9 de la mañana 
hasta las 8 de la 
tarde, initerrumpi- 
damente. 


¡No te lo pienses y 
pásate por la tienda! 
Te esperan multitud 
de sorpresas y rega- 
los especiales. 


Y si quieres asegu- 
rarte de encontrar el 
material que quieres 
el día 15 de septiem- 
bre, puedes realizar 
tu pedido por antici- 
pado durante los 
días 3 y 6 de sep- 
tiembre. El material 
será reservado hasta 
las 16:30 horas del 
día 15 de ese mes; 
después de esta 
hora todo el material 


reservado y no reco- 
gido, será puesto 
nuevamente a la 
venta. 


Las ofertas tienen 
validez hasta fin de 
existencias y exclusi- 
vamente el día 15 de 
septiembre en la 
tienda de 

Rafael Salgado n?3. 


en BLISTERS y CAJAS de productos 











Games Workshop se reserva el derecho de variar las condiciones y las fechas de estas ofertas sin previo aviso. Las ofertas son válidas salvo error tipográfico. 





NUEVA TIENDA 


El próximo jueves 20 de septiembre 
Games Workshop abrirá las puertas 
de una nueva tienda en Barcelona, en el 
Centro de Ocio Heron City, junto a 
la Meridiana y justo enfrente del parque 
deportivo de Can Dragó. 

Y, para celebrarlo con todos vosotros, 
realizaremos un fantástico sorteo de 
miniaturas descatalogadas. 

¡No te lo puedes perder! 

Esta es la dirección de la nueva tienda: 






Centro de Ocio Heron City 
Calle Andreu Nin s/n 
Local 1/12 

Código postal 08016 
Barcelona 
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9 A astiendas GAMES. - GAMES WORKSHOP. 
WORKSHOP son el En nuestras tiendas 
lugar idóneo para que podrás participar en 
puedas disfrutar de tu. emocionantes partidas 
hobby favorito. Enlas .. de todos nuestros jue- 
tiendas GAMES gos, pintar miniaturas, 
WORKSHOP cada día construir escenografía 
se realizan todo tipo de o charlar con nuestros 
actividades relacio- dependientes sobre 
nadas con el hobby trucos de pintura o 


=. ¿BARCELONA 


Muntaner, 193 
08036'Barcelona 
Tel: 93322 09 53 






"y Centre Comercial 
e L'llla Diagonal 
Avda. Diagonal, 557 
08029 Barcelona 
Tel: 93 419 49 99 


BILBAO 


Perez Galdós, 6 
48010 Bilbao 
Tel, 5% 444 31 08 





MADRID. 


Princesa, 26 
28008 Madrid 
Tel. 91.541 45 09 





VALLADOLID 


Plaza Portugalete, 4 
47002 Valladolid 
Tel. 983 30 1281 


j ' 
A S pi 


Palaci ¿rzobispal 


Tetitro Calderón 





MACIAS PICABEA 


GALLEGOS 


y á Ininterrumpido 
MATTER AE 
20:00 horas; Sabados: 

IRE DIA 





estrategias para utilizar 
en el campo de batalla. 


PARTIDAS INTRODUC- 
TORIAS 

En las tiendas GAMES 
WORKSHOP siempre hay 
un ejercito completamente 
pintado esperando a que 
tú te conviertas.en su gen- 
eral. Si no sabes jugara 


AVENIDA DIAGONAL 


alguno de nuestros juegos 
y quieres jugar una emo- 
cionante partida, sólo tie- 
nes que pasarte por la 
tienda GAMES WORKSHOP 
de tu localidad y uno 

de nuestros dependientes 
te preparará una partida 
ipso facto. 


CONSEJOS DE PINTURA 





| En las tiendas Games Workshop, los jueves por la tarde, preparamos una mesa de 


juego con la mejor escenografía y las últimas novedades para que disfrutéis de una 


tarde de batalla con tu hobby favorito 

















Rafael Salgado,3 
28036 Madrid 
Tel. 91 457 8381 
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28001 Madrid 
Tel. 91 577 21.87 











A 










de lo fácil A hadas nuestros dependi 


entes son expertos Bono 
nac 









pt” 


pa - 





E de d arca 0sO lo 


ennu ta MESe de pintu 


pe ed 





















- 





> 
e ho 









¿e P Po e 
j ee e ES Va 
ná > . E 
HORARIO 







TERA 

a 14:00 y de 17:00 a 
21:00 horas. Sabados: 
10:00 a 14:00 y de 17:00 
EPA IEA 


A pro 


e PS Lo. 










5 












a 





Y 







| MORGADO SAAVEDRAY' 
DELGADO 5 
0 

O 








O 
Z 
SU 


BARCAS DON JUAN DE AUSTRIA 


PLAZA DE 
R 


a 
uy 
Q 
E S 
= 
XI 








HORARIO DE VERANO 

Lunes a viernes: 11:00 a 14:00 y de 18:00 a 
21:00 horas. 

Sabados: 10:00 a 14:00 y de 18:00 a 21:00 , 
horas. Sr 
HASTA EL 1 DE OCTUBRE. e 
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Avenida de Andaluda —— 
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Gigantes y Generales 





Continúa la sangrienta campaña de Albión 


Bienvenidos a la segunda entrega de nuestra campaña de Albión, que sigue con interés las hazañas de los 
horribles Skavens de Phil Kelly en su peregrinar por los escenarios de la campaña. En esta ocasión, veremos 
lo que les ha sucedido en los escenarios cuatro y cinco de nuestro último suplemento “La Sombra sobre 
Albión”. Como cabría esperar, la tormenta continúa... 


ESCENARIO 4: LA CALZADA DE LOS GIGANTES 


Phil: los Escenarios Cuatro y Cinco de 
“La Sombra sobre Albión” resultan un 
tanto insólitos. En “La Calzada de los 
Gigantes” tus fuerzas se enfrentan a un 
ejército compuesto en su totalidad por 
monstruos (cualquier cosa que tenga 
tres o más heridas) y, por si esto fuera 





ras muchos días de penosa caminata 

a través de aguanieve y granizo 
siguiendo las perceptibles líneas de 
energía mágica que conectan los círculos 
sagrados de piedra, las fuerzas skavens 
llegaron ante una majestuosa construc- 
ción en medio de los desiertos rocosos 
del norte. El Vidente Gris Finkel empeza- 
ba a yanagloriarse de su descubrimiento 
cuando divisó en el centro del círculo 
una figura oscura envuelta en harapos. 
Sostenía un báculo nudoso y su mirada 
se encontró, impávida, con la del Viden- 
te Gris. “Un Emisario Oscuro -pensó 
Finkel-. ¡Genial!”. 


Finkel sintió que se le erizaban los pelos 
de la espalda. Se agachó mientras su 
deformado reflejo le observaba desde 
uno de los oscuros charcos fangosos. 

El agua goteaba rítmicamente, como los 
latidos de un corazón. Bajo el retumbar 
de un cielo que presagiaba tormenta, 

el Vidente Gris pudo oír una serie de 
profundos y acompasados porrazos. 


poco, las tropas han de desplegar del 
mismo modo que en el escenario 
“Emboscada” de la página 209 del 
reglamento de Warhammer. 


Este escenario lo jugué contra el vete- 
rano general orco Space McQuirk., 
Durante sus viajes, Space ha consegui- 


Al mirar a su alrededor, Finkel distin- 
guió una forma humanoide de enormes 
dimensiones que emergía entre la 
niebla. Una cabeza brutal y greñuda 

lo observaba. Tras la gigantesca figura 
caminaba otra más que emitía un 
rugido ensordecedor por su enorme 
boca. El Vidente Gris, no dando crédito 
a sus ojos, volvió a mirar y, sí, ¡llevaba 
una gigantesca vaca bajo el brazo! 

Los Gigantes habían acudido a defender 
su territorio de la única forma que 
conocían. Mientras permanecían de pie, 
pasmados, apareció otro con dos cabe- 
zas saliendo de un mismo cuello, como 
si se tratase del tronco de un roble. 


Al girarse para buscar una vía de 
escape, Finkel quedó horrorizado al 
ver a dos Gigantes más cerrándole el 
paso. El Arúspice que iba frente a ellos 
los retaba al tiempo que se desataba 

la tormenta. 


La situación no era demasiado halagúeña. 


El arma ieprovisall mo Cain no ; rod decima mientras be ht Ogro se lanzan a por el. 
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do reunir no menos de cinco Gigantes | 
para enfrentarse contra mi ejército ska- | 
ven: Evidentemente, el Arúspice, 

decepcionado por la actuación de los 

Elfos Oscuros de Matt Hutson el mes 

pasado, decidió volver con unos cuan- 

tos amigotes... 


Extrayendo el poder elemental del círcu- 
lo de piedras, Finkel lanzó una tormenta 
de viento pútrido sobre el Gigante que 
se aproximaba, abofeteándolo con el 
insano aire de la muerte, pero el Gigante 
continuó su camino sin detenerse. 


Las Ratas Ogro y los Monjes de Plaga 
corrieron hacia el nuevo enemigo en 
un intento de iniciar una gran batalla. 
Los Gigantes respondieron a la provoca- 
ción mediantela carga de uno de ellos 
contra las Ratas Ogro. Estas, aunque 
empequeñecidas ante el colosal tamaño 
de sus feroces rivales, resistieron con 
firmeza gracias a las pócimas arcanas 
que les suministraban sus cuidadores. 
El Gigante agarró a una por la parte 
posterior del cuello y le dio un cabeza- 
zo en la cara. La rata cayó de espaldas 
al suelo, aturdida, mientras otra de las 
bestias grises clavaba sus colmillos ama- 
rillentos en la espalda del Gigante. Con 
un grito que hizo temblar los peñascos 
próximos, el Gigante se giró y salió 
corriendo con la Rata Ogro aún colgan- 
do de su espalda. El grupo de animale- 
jos se apresuró a-rodearlo, tirándolo al 
suelo y clavándole sus garras afiladas. 
El Gigante no volvió a levantarse. 


Tras ellos, el Emisario Oscuro había 
creado una Bestia del Cieno que surgió 
del pantano. La pesadilla arbórea cargó 
contra uno de los Gigantes, golpeándo- 
lo con una fuerza capaz de herirlo. 

El Gigante dobló la rodilla y gritó con 
toda la potencia de sus pulmones, lo 
que podría haber hecho huir al más 
poderoso enemigo. El volumen del 
grito aumentó, la tierra tembló y ca- 
yeron avalanchas de piedras de los 
cerros próximos, pero la Bestia del 
Cieno permaneció impasible. El Gigante 
parecía confundido. Entonces, con la 
inevitable lentitud de un glaciar, agarró 


Las hondas de los Acechantes Nocturnos no 
consiguen derribar al gigantesco golrat que 


los ataca. 


un menbhir y golpeó con éLa la Béstia 
del Cieno, que cayó en medio de una 
lluvia de barro. 


En los riscos, Finkel pudo distinguir el 
rugido de otro Gigante que acababa de 
descubrir a los Acechantes Nocturnos 
ocultos entre las rocas. Los proyectiles 
de las hondas de estos rebotaron en la 
cara del Gigante, produciéndole algunos 
cortes sanguinolentos pero insignifican- 
tes, que no le impidieron seguir avan- 
zando, golpeando con su cachiporra a . 
los exploradores y dispersándolos. El 


monstruo de dos cabezas se encaramó a 


los riscos como si no fueran más que un 
montón de piedras. _— 


Finkel podía sentir que la línea comenza- 


ba a ceder cuando otro Gigante arreme- 
tió contra los Esclavos, que rompieron 
filas y corrieron en busca de seguridad. 


Envió un impulso mental a las mentes de 


las Ratas Gigantes para obligarlas a car- 
gar contra el colosal asaltante. Para sor- 
presa del Vidente Gris, la bestia parecía 
tener un látigo de halflings aturdidos 
con el que golpeaba con diligencia a los 


Señores de las Bestias, con una inteligen- 
cia insólita para un Gigante. Finkel pron- 


to descubrió la razón: el Gigante iba a- 
compañado por el Arúspice, que le daba 
instrucciones. Finkel advirtió que aque- 
llo también explicaba por qué todas las 
Ratas a su alrededor parecían petrifica- 
das, así que rompió el aa a; 
impulso mental, | E 


El Gigante que se pto 

__fano estaba horriblemente c e 
impulso, El E Finkel sintió 
corazón se le salía por la boca, Por suer- 
te para él, un rayo de luz oscura del 
Emisario golpeó al Gigante en la cabeza 


con tal ímpetu, que salió volando por los” fe 


aires a causa de la explosión de energía 
mágica. La tierra tembló cuando el. 


Gigante cayó al suelo y el pantano se 
tragó su torso. “Impresionante”, pensó 
el Vidente Gris, enarcando una ceja. 
Realmente impresionante. 


El Gigante de dos cabezas ya los había 
alcanzado y Finkel suspiró aliviado al 
comprobar que los Portadores del 
Incensario del Clan Pestilens cargaban 
contra él, golpeándolo con sus puntiagu- 
dos flagelos en la rótula. Las heridas 
infectadas harían caer a aquella bestia. 
Eso pensó el Vidente Gris mientras el 
enfurecido Gigante arrojaba al fango a 
sus asaltantes. Pero el estar herido pa- 
recía no ser suficiente, pues la rugiente 
bestia cargó contra la guardia personal 
del Vidente Gris. Era enorme. Apestaba. 
Y estaba furioso. 


El Gigante empezó a saltar arriba y 
abajo sobre los Skavens sin inmutarse, 
“gracias al grosor de su piel, por los lan- 
zazos que estos le clavaban en la planta 
de los pies. En cuestión de segundos, el 


“suelo estaba tapizado con los restos 


machacados de una docena de Skavens 
de su guardia personal; sus cuerpos 
retorcidos se desangraban en el barro. 
Finkel gruñó ante este inconveniente. 
La única razón por la que la unidad no 
había huido era porque la mayoría de . 
sus componentes se encontraban dema- 
siado aterrorizados como para salir 
corriendo. Finkel conjuró la magia del 
círculo e hizo que los cuerpos de sus 
camaradas muertos se levantasen para 
atacar con sus espasmódicas extremida- 
des. Pero, a pesar de todo, sus ataques 
no parecían producir efecto alguno 
sobre el Gigante, que seguía saltando 
arriba y abajo como un niño grande que 


tuviera una rabieta y que, con desgana, 


aplastaba a los Skavens. 


Junto al círculo de piedras, el Gigante 
del extravagante látigo de halflings esta- 
ba devorando ratas cuyas colas sobresalí- 
an de su boca, mientras otras ratas le 
mordían por todo el cuerpo sin ningún 


efecto aparente. Uno de los Señores de 
las Bestias enrolló su látigo en el cuello 
del Gigante, desgarrándolo. Una diminu- 
ta cara de roedor surgió por el agujero 
en la garganta, devorándolo desde el 
interior. Otra más se encaramó en su 
oreja y empezó a roer su gigantesco crá- 
neo. Finalmente, el Gigante cerró los 
ojos un instante, se balanceó y cayó al 
suelo. 


El Gigante de dos cabezas que saltaba 
sobre los Skavens continuaba imparable. 
Los miembros aún vivos de la unidad 
skaven huyeron y el Gigante los apartó 
de un golpe para poder llegar antes 
hasta los Esclavos que había detrás de 
ellos. Finkel salió despedido por los 
aires y acabó chocando contra una de las 
piedras sagradas. El golpe le destrozó la 
columna vertebral y ya solo su fuerza de 
voluntad lo mantenía consciente. Podía 
distinguir al Emisario Oscuro disparando 
rayos de energía sobre uno de los dos 
Gigantes que quedaban, destruyéndole 
medio torso. Increíblemente, el Gigante 
continuó en pie, pero seguramente su 
mente ya había registrado el hecho de 
que estaba muerto y, finalmente, la bes- 
tia se dejó caer hacia delante, provocan- 
do con su impacto que Finkel aullara 
por el intenso dolor de su columna rota. 


El Arúspice estaba corriendo, consciente 
de que el Emisario Oscuro utilizaba la 
propia Albión como reserva de poder. 
Pero el mago oscuro silbó, distendiendo 
suboca, y una nube de muerte brotó de 
su pecho, impregnando la tierra de una 
espesa y oscura niebla. El Arúspice cayó 
cuando unos tentáculos insustanciales se 
hundieron en sus pulmones. Se hizo un 
silencio antinatural y Finkel sintió pre- 
sencias extrañas en la oscuridad. La tie- 
rra se sacudió con violencia una vez más 
mientras el último de los Gigantes caía. 
Evidentemente, el maestro oscuro toda- 
vía era útil, pensó Finkel mientras se des- 
vanecía a causa del dolor. 
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ESCENARIO 5: EL BASTIÓN DE LOS ANCESTRALES 


Phil: en el escenario cinco de *La 
Sombra sobre Albión”, un ejército in- 
vasor ataca la guarnición de una forta- 
leza con al esperanza de hacerse con el 
control de la puerta. En-este caso me 
enfrenté al ejército Mercenario de 
Owen Dylan; Teniendo en Cuenta el 
hecho de que solo puedes incluir tro- 
pas de infantería y de que el único 
equipo de que dispones para el asedio 
son eéscalas-y garfios, parecía que ten- 


sric se refugió en el pasillo de las 

almenas del castillo con sus herma- 
nos de Norsca mientras observaba a los 
Skayens. Sin el elemento sorpresa, era 
imposible que esas ratas pudieran ocu- 
par los muros del castillo y ya se dispo- 
nía a saborear la inminente batalla. La 
guarnición mercenaria contratada por el 
Barón Loco de Averland había desertado. 
Ellos habían permanecido en esa desven- 
cijada fortaleza durante semanas, unidos 
por el poderoso dinero del Imperio. 
Desde la llegada de su expedición a 
Albión, el mal tiempo los había obligado 
a buscar cobijo. Ahora parecía que final- 
mente iban a combatir. 


Osric podía saborear el sabor de la bata- 
lla, podía sentir la sangre corriendo por 
sus venas y no deseaba más que enterrar 
su hacha en la carne del enemigo. 
Apenas notaba cómo el granizo golpeaba 
su curtida piel, pues el frío le había 
hecho hervir aún más la sangre. 
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dría un duro trabajo por delante. Mi 
oponente, Dylan, era lo suficiente astu- 
to para aprovecharse de sus ventajas 
asegurándose de que cada palmo del 
castillo estuviese defendido por sus 


hábiles Mercenarios. Mi plan consistía 
en enviar tantas tropas que, aunque 
matara a cuatro veces más guerreros 
que yo, fuera incapaz de negarme la 
victoria. Bueno, ¡allá vamos...! 





Los guerreros de Norsca se asomaron 
por encima de las almenas, pues sabían 
que cualquier disparo de proyectil sería 
prácticamente inútil en el castillo. Sólo 
podían vislumbrar figuras escurriéndose 
rápidamente hacia el castillo. Llevaban 
escalas toscas que colocaron en su sitio 
con un raudo movimiento. 


A lo largo de todo el muro, las tropas 
mercenarias tiraban rocas y piedras 
sobre las filas skayens, haciendo caer a 
los hombres rata al suelo, rompiendo 
escaleras y machacando cráneos. Pero, 
de todos modos, muchas más criaturas 
trepaban por las escalas O con ayuda 
de garfios a una velocidad increíble e 
impertérritos ante sus bajas. 


De repente, un rostro de rata apareció a 
pocos centímetros de la cara de Osric, 
un gruñido atávico iluminado por un 
destello de luz. El guerrero de Norsca 
rugió su grito de guerra, partiendo en 
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Las fuerzas skavens intentan escalar el bastión, pero los mercenarios no piensan ceder sin luchar... 


GUARNICIONES, GIGANTES Y GENERALES 


dos la cabeza del Skaven con tal fuerza 


que su hacha hizo saltar chispas de la 


piedra de la almena. A su alrededor, sus 
enloquecidos camaradas defendían los 
muros, apresurándose a interceptar a los 
asaltantes que intentaban escalar por 
encima de las almenas. A ambos lados de 
los guerreros de Norsca se encontraban 
los duelistas tileanos, que demostraban 
su merecida fama al cortar con sus armas 


y de un solo tajo las manos de aquellos 


que aparecían frente a ellos. 


Parecía que el asalto preliminar había 
sido repélido y, durante un segundo, 
Osric fue capaz de hacerse cargo de la 
situación en la que estaban sumidos. Á 
su izquierda se encontraban los Enanos 
que quedaban de un ejército expedicio- 
nario que se les habían unido, no por 
dinero, sino para vengar a los guerreros 
de su clan. Estos defendían su parte de 
muralla de las temibles Ratas Gigantes, 
que amenazaban con ocupar los muros 
del castillo. Allí donde aparecía una 
cabeza de rata por encima de las alme- 
nas, un Enano descargaba todo el peso 
de su martillo, partiéndole el cráneo. 
Los Enanos lo habrían tenido fácil si 

no fuera porque contaban con el apoyo 
de Skavens vestidos de negro y econ 
largas garras. De todas formas, los Ena- 
nos eran conoicidos por su tenacidad y 
Osric confiaba en su habilidad. 


Los gritos se sucedían mientras el asalto 
de los hombres rata se renovaba. El com- 
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bate comenzó a ser desesperado; apenas 
había espacio suficiente para blandir las 
armas mientras las sabandijas continua- 
bán su avance. Pero las ventajas que pro- 
porcionaban las almenas a los defenso- 
res estaban demostrando ser un 
obstáculo casi insuperable para la horda 
skaven. Los hombres rata morían a puña- 
dos. Otro Skaven consiguió llegar hasta 
la muralla y seencontró de bruces con el 
hacha de Osric, que de un golpe le cer- 
cenó la cabeza y lanzó su cadáver sobre 
sus compañeros al pie de la muralla. A la 
derecha, la línea skaven cedió y las ratas 
corrieron por sus vidas, mientras los 
cuerpos de sus camaradas adornaban las 
murallas como trofeos macabros. 


Desde nivel del suelo, el Pagador conti- 
nuaba gritando órdenes, guarecido entre 
la seguridad de las filas de piqueros de la 
Compañía Alcatani. Otro grupo de Ena- 
nos maniobraba por el patio de armas 
para acercarse a la puerta en previsión 
del improbable caso de que los Skavens 
rompieran la línea defensiva de los gue- 
rreros de Norsca y los duelistas tileanos. 


El grito de uno de sus camaradas lo hizo 
volverse en dirección a la muralla justo 

cuando-un yelmo dorado esculpido para 
representar la rata cornuda aparecía tras 


Nota: en los asedios, aunque las tropas 
no pueden aplicar el bonificador por 
filas a la resolución del combate mien- 
tras estén luchando en las murallas, 


los Skavens pueden seguir usando el 
número de filas completas en la base 
de las murallas para modificar su 
liderazgo, como es habitual. 





Phil: ¡Uf Dos misiones que, definitiva- 
mente, no deben tomarse a la ligera. 
Enfrentarme a cinco Gigantes resultó 
divertido, pero no fue más que eso. Los 
Gigantes son demasiado impredecibles 
para intentar cualquier tipo de táctica. 
Tuvimos suerte de poder contar con el 
círculo de piedras que obtuvimos en las 
tiradas para determinar la escenografía 
de Albión, ya que permitió al Emisario 
Oscuro utilizar sus músculos mágicos... 


El escenario del Bastión de los Ances- 
trales resulta bastante engañoso. Si no 


el muro. Un Skaven mucho mejor arma- 
do que el resto estaba encaramándose a 
las almenas. Parecía insensible a los gol- 
pes de las hachas de los guerreros de 
Norsca, a la vez que los laceraba con una 
espada envuelta en fuego negro. Junto a 
él había Otra figura con armadura pesada 
que portaba un estandarte adornado con 
cadenas y restos de cuerpos putrefactos 
y, un poco más allá, apareció una figura 
más, envuelta en escarlata, pustulenta y 
salvaje, que luchaba con una furia solo 
comparable a la de sus camaradas ber- 
serkers. Parecía como si los líderes ska- 
vens hubiesen decidido tomar el castillo 
ellos mismos. 


Osric se enfrentó al Skaven de mayor 
tamaño que íba protegido porla arma- 
dura dorada. Era lo suficientemente ágil 
e inteligente como para saber utilizar las 
almenas en su provecho, enfrentándose 
a la vez con al menos tres de los hom- 
bres de Osric. Mientras su hacha desga- 
rraba el pecho de Jarl, consiguió desviar 
en el último momento un hachazo late- 
ral. Un golpe del arma de Osric encontró 
su objetivo, pero no consiguió atravesar 
la armadura. A pesar de todo, el golpe 
fue tan fuerte, que la escala en la que se 
sostenía cayó hacia un lado. En el último 
segundo, gracias a su cola prensil, el 
Skaven consiguió agarrarse, evitando la 
caída. El hacha de Osric intentó asestar 
un golpe en el vil apéndice de la rata, 
pero para entonces la rata ya estaba otra 
vez en la almena dispuesta a atacarlo. 
Quedaban ya pocos guerreros en pie y 
los duelistas iban cayendo uno a uno. a 
su alrededor. A la izquierda de la mura- 
lla, entre gritos agónicos, el Sacerdote de 


existe un modo claro de poder tomar 
las murallas, has de pensar detenida- 
mente la estrategia. Al final, Dylan con- 
siguió vencerme con una cuarta parte 
de las tropas de las que disponía. 
Estuve alrededor de diez minutos 
furioso una vez que hubimos termina- 
do (grrr...). Existe un modo de ganar si 
eres el atacante en el Escenario 5, pero 
creo que dejaré que seáis vosotros mis- 
mos los que deis con él. 


¡Buena Suerte! ¡| Nos veremos el mes 
que viene en la batalla final! 








otros dos duelistas para que le acompa- 
ñaran al infierno. La línea mercenaria; 
demasiado débil para resistir, se desmo- 
ralizó ante el asalto en cuanto cedió uno 
de los flancos, y los guerreros Enanos 
eran pocos para poder contener el ata 
que de los Acechantes Nocturnos. 


Aunque la brecha se había abierto, ya Era 
demasiado tarde. En lugar de la marea 


. de alimañas que Osric había prevista que 


inundara las indefensas murallas, solo 
llegaron un puñado de Skavens sangran- 
tes y empapados. El Pagador estaba al 
frente de la segunda oleada de tropas 
mercenarías y parecía que no existiera 
forma alguna de que un grupo tan 
pequeño de tropas enemigas pudieran 
montar una sólida resistencia. 


El ataque de las alimañas había cesado y 
el castillo seguía bajo el control de las 
tropas mercenarias. La gloria de ese día 


| 

| 

Plaga consiguió llevarse por delante a 

) 

pertenecía a los humanos. 
| 

| 

| 











Los Skavens abren una brecha, pero demasía- 
do tarde... 
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“Los Manuscritos de 
Altdorf” es una veterana 
sección dedicada al juego 
de Warhammer que con- 
tiene mucha información 
que nunca antes había 
sido divulgada por los 
sabios de la Gran Biblio- 
¡CN O TN: E 
Magia de la Ciudad 
Imperial de Altdorí. En 
las páginas de estos arca- 
nos volúmenes encontrarás 
reglas nuevas, escenarios y 
otros temas de diversa 
indole. 


Si descubris algún manus- 
crito interesante que 
nuestros escribas puedan 
TA E 
tos de Altdorf”, enviad 
vuestro mensaje a la 
dirección indicada más 
abajo. Aquellas misivas 
consideradas lo suficiente- 
mente entretenidas y 
profundas como para 
deleitar a las masas (según 
el quicio de nuestro dili- 
gente equipo de Goblins 
superentrenados) aparecerán 
en una próxima entrega de 
esta publicación. 


Yi tienes un buen articu- 
lo para “Los Manuscritos 
de Altdorf”, escribe a 


Games Worksbop 
(Los Manuscritos 
de Altdorf) 
Poligono Gran Via Sur 
C ¿Motores 300-304 
08908 L'Hospitalet 
(Barcelona) 


Cualquier duda o pre- 
gunta sobre reglas será 
rota en pedacitos para 
hacer camas de Skaven, 
así que consultad las 
dudas con nuestros 
Trolls en Venta Directa y 
no las enviéis a la sec- 
ción “Los Manuscritos de 
Altdorf”. 









Los Manuscritos 


de Altdorf 





por Gave Thorpe 


Bienvenidos, mis Lúcidos Hermanos y Hermanas, a las polvorientas páginas 
de “Los Manuscritos de Altdorf”. Este mes he dejado que el intrépido equipo de 
Warhammer se sumergiese en algunas escaramuzas utilizando las reglas de 
Warhammer. Aquí os presentamos lo que hemos conseguido. 


Reglas para 
Escaramuzas 


Las reglas para Escaramuzas de War- 
hammer parecen estupendas, pero sue- 
len plantear una duda: ¿cómo utilizarlas 
para sacarles el máximo partido? Es la 
pregunta que nos hicimos cuando se 
nos ocurrió la idea de usar estas reglas 
para crear un escenario basado en la 
caza de un vampiro. Creímos que sería 
una buena idea ofrecerte los resultados 
de lo acontecido, con la esperanza de 
que estos hechos te inspiren del mismo 
modo que en pasadas lecciones magis- 
trales como esta. 


LA INSPIRACIÓN 

La inspiración puede proceder de 
muchos lugares, pero es, básicamente, 
la idea central del escenario. Con toda 
probabilidad ya se te habrá ocurrido 
algo. En nuestro caso, queríamos basar 
nuestro escenario en la caza de un vam- 
piro, aunque existen muchas más posi- 
bilidades. Por ejemplo, la búsqueda de 
un Caballero Bretoniano en el Cerro del 
Orco, unos saqueadores de tumbas en 
Khemri, una buena tunda a los Goblins 
en Karak-Azgal, etc. 


También has de considerar quién va a 
escribir el escenario. Todos nosotros 
nos hemos implicado en el diseño del 
escenario, pero puede ser igual de efec- 
tivo que un aficionado plasme sus ideas 
por escrito y, después, organice una 
partida para un par de amigos en la que 
desempeñe el papel de árbitro. 


ELECCIÓN DE PERSONAJES 


Al igual que los héroes y villanos de 
cualquier escenario, los personajes que 
incluyas desempeñarán un papel 
importante. Sin embargo, recuerda que 
en una partida de escaramuzas los per- 
sonajes son más poderosos que en una 
gran batalla. Os recomendamos que os 
limitéis a incluir uno o dos Héroes por 
bando (como un Señor del Clan, un 
Sacerdote Guerrero Imperial, un Gran 


Jefe Orco, un Jefe Bárbaro del Caos, 


etc.). Obviamente, para nuestra partida 
de cazavampiros necesitábamos un 
vampiro y nos gustó la idea de incluir 


e a 


un Strigoi Neonato (no demasiado 
poderoso) que merodeara por los ce- 
menterios. Aún elucubrábamos sobre 
quién podría ser nuestro ilustre Caza- 
dor de Brujas cuando Alessio se acordó 
de las miniaturas de Johann y Wilhelm 
de los Regimientos de Renombre de la 
última edición de Warhammer. Busca- 
mos el número de la revista en que apa- 
recían e hicimos los oportunos cambios 
para poder adaptarlos a nuestro escena- 
rio (consulta las reglas más adelante). 


OTRAS TROPAS 


Una vez decididas las estrellas del espec- 
táculo, ha llegado la hora de buscar a los 
actores secundarios. Al igual que los per- 
sonajes, la narrativa de una escaramuza 
sugiere un cierto tipo de tropas y pue- 
des usar el valor en puntos de cada lista 
de ejército para asegurarte de que cada 
bando posee aproximadamente un nú- 
mero equivalente de combatientes, ¡a 
menos que desees deliberadamente que 
uno de los ejércitos sea abrumadora- 
mente superior! Con la idea de un gru- 
po de cazadores de brujas en mente, era 
evidente que lo más adecuado serían 
campesinos con antorchas y horcas. Por 
desgracia, no existe en ninguna lista de 
ejército algo parecido a “Campesino con 
antorcha y horca”, aunque las Compañí- 
as Libres del Imperio parecían adecuarse 
basante bien a su perfil. Para que existie- 
se un equilibrio entre los dos ejércitos 
decidí que el Vampiro Strigoi fuese 
acompañado de alguno de sus sirvientes 
Necrófagos. Para dar un poco de varie- 
dad y un elemento táctico, incluímos un 
par de arqueros en las fuerzas de la luz y 
convertimos en Sargento a uno de los 
componentes de las Compañías Libres y 
en Roehuesos a un Necrófago. 


EL ESCENARIO 


Una vez elegidas las tropas, debe deci- 
dirse dónde va a tener lugar la escara- 
muza. Al igual que con los ejércitos, el 
propio escenario suele determinar las 
características del lugar en que se desa- 
rrollará la acción. ¿Saqueadores de tum- 
bas en Khemri? En ese caso, tumbas, pi- 
rámides y elementos del estilo. ¿Una 
cacería de Gélidos en el subsuelo de 
Naggaroth? Pues necesitarás túneles y 
cavernas. Evidentemente, has de tener 
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en cuenta los elementos de escenografía 
de los que dispones, aunque algunos 
jugadores disfrutan ya solo con la idea 
de construir un elemento espectacular 
para un escenario especial, lo cual tam- 
bién es una buena forma de aumentar tu 
colección de elementos de escenografía. 
Como nuestro escenario era la Caza de 
un Vampiro Strigoi, pensamos en unas 
ruinas en las afueras de una ciudad im- 
perial con un cementerio en una de las 
esquinas y un bosque amenazador con 
un ancestral túmulo en el centro. 


DESPLIEGUE 


Una vez decidida la escenografía, hay 
que determinar el tipo de despliegue. 
¿Todo el mundo despliega al mismo 
tiempo? ¿Se reservan algunas tropas 
como refuerzos? También hay que deci- 
dir quién despliega en primer lugar. 
Algo que también debes tener en cuen- 
ta es si las miniaturas pueden iniciar la 
partida ocultas, si las miniaturas que 
entren más tarde pueden cargar en el 
turno en que entran, etc. 


Pensamos que, si hacíamos que el Vam- 
piro empezase la partida oculto, inclui- 
ríamos un elemento de incertidumbre y 
engaño. También resultaría más diverti- 
do imponer una limitación de tiempo a 
la partida para imaginarnos la escena de 
un Cazador de Brujas y su séquito en- 
frentándose a los Necrófagos en un in- 
tento desesperado de encontrar al vam- 
piro antes de la puesta de sol. 


CONDICIONES 
DE VICTORIA 


Como en cualquier otra partida, necesi- 
tas saber quién obtiene la victoria. A 
veces, esto resulta tan fácil como calcu- 
lar los puntos de victoria, adaptándolos 
a los valores descritos en la sección de 
Escenarios de Warhammer. Otras veces 
puede que prefieras luchar hasta que 
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Johann y Wilhelm se disponen a acabar con otro Señor de la No Muerte. 


uno de los bandos no supere un che- 
queo de retirada y, por tanto, pierda. Al- 
gunos escenarios pueden requerir obje- 
tivos más específicos, como hacerse con 
el control de un lugar o un objeto, esca- 
par con parte del ejército, capturar a un 
enemigo en particular, etc. 

En nuestra partida, es obvio que acabar 
con el vampiro era el objetivo y, por ex- 
tensión, pensamos que, una vez que el 
Cazador de Brujas y el Sacerdote Gue- 
rrero hubiesen muerto, los aldeanos 
huirían. Las condiciones de victoria eran 
brutalmente sencillas: si el vampiro es 
destruido, gana el jugador imperial; pe- 
ro, si Johann y Wilhelm mueren, gana el 
vampiro. 


OTRAS REGLAS 
ESPECIALES 


Con relativamente pocas miniaturas en 
cada ejército, puedes añadir algún que 


otro detalle adicional a tu escenario para 
ayudar al desarrollo de la historia y pro- 
porcionar interesantes alternativas de 
juego. Son tantas las posibilidades, que 
no podríamos enumerarlas todas, pero 
puedes probar a jugar con magia, tiem- 
po variable, un combate nocturno, una 
emboscada, reglas de ocultación y otra 
serie de factores que, simplemente, pue- 
des cambiar para convertir un simple 
combate en un interesante escenario. 


Una vez tomada la decisión de que el 
vampiro iniciaría la partida oculto, 
decidimos ir más allá y crear una forma 
para determinar aleatoriamente cuán- 
do se levantaría de su tumba. También 
pensamos que el cementerio podía 
proporcionar infinidad de cadáveres 
dispuestos a despertar de su sueño 
eterno y podía potenciar el hechizo de 
La Invocación de Nebek al lanzarse en 
su interior. 


e AA A ATENTA ITRADER AR TODAS ESAS O O: ANACO NETA JO CIAT GEI 
Cómo Diseñar un Escenario de Escaramuzas 


Mientras Gav, Jake y yo nos ocupábamos 
de diseñar este escenario de cazavampi- 
ros, pensamos que también resultaría 
interesante ofreceros el proceso de crea- 
ción de un escenario de Escaramuzas. 


A continuación, presentamos una serie 
de directrices que pensamos pueden a- 
yudarte en la realización de tu propio 
escenario. Procura recordar que no 
existen reglas sencillas y directas, pero, 
aun así, pueden hacerse algunas suge- 
rencias sobre ellas. Después de todo, 
debes dejar a un lado algo de tu espíritu 
competitivo y estar preparado para 
jugar un escenario que, con toda proba- 
bilidad, no estará tan equilibrado como 
una batalla. La única forma en que 
puedo concebir el diseño de pequeñas 


Por Alessio Cavatore 


escaramuzas que resulten competitivas 
para los jugadores es que se intercam- 
bien los bandos al término de la prime- 
ra partida y se compruebe quién juega 
mejor con los dos ejércitos. 

Ahora echemos un vistazo a nuestra 
receta para crear el perfecto escenario 
de escaramuzas para Warhammer: 


*Mantén el número de miniaturas 
bajo control (no incluyas más de 
quince por bando). 


* Utiliza solo infantería. No incluyas 
caballería (no se mueven demasiado 
bien entre edificios y ruinas) y tampo- 
co monstruos (a menos que se trate 
del escenario “Caza al Troll”). 

*No incluyas máquinas de guerra ni 
carros. 


*Básate en tropas comunes, preferi- 
blemente unidades básicas, y evita las 
especiales y singulares. 

* Ten cuidado con el nivel de tus per- 
sonajes especiales (usa Héroes a 
menos que se trate de un Comandan- 
te y sus seguidores contra muchos 
enemigos). 

*No hagas uso de nada que pueda 
volar (iproduce demasiado miedo!). 
*Mantén bajos los niveles de magia 
(preferiblemente de O a un máximo 
de 1 por ejército). 

*No incluyas estandartes (itampoco 
estandartes de batalla!) ni músicos. Si 
quieres convertir a un guerrero en 
Campeón, hazlo. No supone mayor 
problema. 











* Ten cuidado con las UDA (“unida- 
des demasiado absurdas”). Esta ca- 
tegoría incluye a toda unidad capaz de 
arruinar un escenario por ser demasia- 
do rara o demasiado potente. Por des- 
gracia, el único consejo que os pode- 
mos ofrecer es: “Utiliza el sentido 
común” (sí, incluso los jugadores de 
Warhammer lo tienen , ¿verdad?). 
Estos son algunos ejemplos de tropas 
que es mejor evitar: criaturas etéreas 
(¿se ha acordado alguien de traer un 
arma mágica?), enjambres, fanáticos 
goblins nocturnos y pastores de garra- 
patos (ino000000!), asesinos, etc. 


Cazavampiros 


Queremos representar la situación si- 
guiente: un grupo de Cazadores de Bru- 
jas, con Johann van Hal y Wilhelm Has- 
burg al frente, ha llegado a las ruinas de 
un pueblo abandonado en el que creen 
que hay un Vampiro Strigoi escondido. 
Han de abrirse paso entre los numero- 
sos sirvientes de la abominación no 
muerta y conseguir destruirlo, 


Los Ejércitos 
Cazadores de Brujas: 
* Johann y Wilhelm. 


* 7 Luchadores y 1 Sargento de las 
Compañías Libres, todos equipados 
con dos armas de mano. 


* 2 Arqueros. 
Vampiros: 
* Rametep (Vampiro Neonato Strigoi, 


con poderes vampíricos normales, a 
excepción de Forma de Murciélago). 


* 4 Necrófagos y 1 Roehuesos. 
Escenografía: consulta el mapa. 






sl, 





A AP) 


































Aclaraciones sobre las reglas 


Por Jake Thornton 


Mientras jugábamos este escenario, detectamos algunas fisuras del reglamento. Algu- 
nas de ellas quedan explicadas por Alessio y Gav en este artículo, pero las siguientes 
deberían considerarse como correcciones y aclaraciones oficiales a las reglas para 
Escaramuzas de Warhammer: 
*En la secuencia de turno, entre las fases de movimiento y disparo, falta incluir una 
fase de magia. 
* Las miniaturas pueden ocultarse en el borde de los bosques del mismo modo que si 
estuvieran tras un muro o arbusto. 
*Las miniaturas montadas a caballo u otro tipo de montura poseen un ángulo de 
visión de 90%. Las miniaturas que van a pie poseen un ángulo de visión de 3600. 
*El modificador de -1 por disparar contra miniaturas individuales a pie de tamaño 
humano debe aplicarse. También se aplica si 2 Ó más miniaturas se encuentran en 
contacto peana con peana. 

















*Es posible interceptar una carga fallida. 


* La habilidad especial de golpe letal tiene preferencia en el caso de impactos críticos 
y dejará a la víctima fuera de combate. No efectúes la tirada en la Tabla de Heridas, 
simplemente retira la miniatura. 


*Las reacciones a la carga habituales pueden aplicarse normalmente. 









* No uses la resolución del combate. 
*No se permiten los arrasamientos. 


*Si una miniatura abandona la mesa huyendo, se considera fuera de combate al rea- 
lizar los chequeos de retirada. 






Despliegue: el jugador vampiro des- CONDICIONES 
pliega los Necrófagos en cualquier DE VICTORIA 


lugar que diste más de 15 cm de la 


zona de despliegue de los Cazadores El vampiro obtiene la victoria si consi- 
de Brujas (y pueden iniciar la partida gue destruir a Johann y Wilhelm. Los 
ocultos) y debe anotarse si el vampiro Cazadores de Brujas ganan la partida si 
duerme en el Mausoleo o en el Túmu- consiguen destruir al vampiro. Si am- 
lo del bosque. Su miniatura no debe bos bandos consiguen sus condiciones 


de victoria en el mismo turno, la parti- 


desplegarse. 
da se considera un empate. 


Los Cazadores de Brujas despliegan 
todas sus miniaturas en su zona de des- REGLAS ESPECIALES 


pliegue. Los Cazadores de Brujas mueven en pri- 
mer lugar. Al inicio del tercer turno del 
no muerto, tira un dado. El vampiro se 
levantará de su tumba con un resultado 
de 6. Si el resultado no es un 6, vuelve a 
tirar el dado al inicio del siguiente turno 
no muerto. En este caso se despertará 
con un 4+. Si el jugador no muerto tam- 
poco lo consigue esta vez, el vampiro 
despertará automáticamente al inicio del 
turno 5. Cuando el vampiro se despier- 
te, podrá mover normalmente fuera del 
Mausoleo/ Túmulo (pero no podrá car- 
gar en el turno en que ha despertado). 
Ningún ejército ha de realizar chequeos 
de retirada; la partida continúa hasta 
que uno de los dos bandos obtenga la 
victoria. 

Si los Cazadores de Brujas entran enel 
Mausoleo o en el Túmulo mientras el 
vampiro está todavía dormido, debe 
revelarse de inmediato la posición del 


¿Ye 


vampiro, si se encuentra allí, y colocarlo E 
Si boca abajo en el edificio. A efectos de es 
juego, el vampiro se considera aturdido. 
En la fase de recuperación del siguiente 
turno no muerto, despertará y podrá * 


ponerse boca arriba (se considerará 
derribado) y, a partir de aquí, podrá 
actuar normalmente. ¡Buena Suerte! 
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MERCENARIOS 


Del mismo modo que existen regimien- 
tos de mercenarios que pueden reclu- 
tarse, también existen mercenarios soli- 
tarios que andan vagando por las 
tierras del Viejo Mundo, alquilando sus 
habilidades al mejor postor. Muchos de 
ellos son ladrones y bandidos y algunos 
son mercenarios veteranos que no se 
unen (o no pueden hacerlo) a los regi- 
mientos de mercenarios. Si quieres 
más detalles sobre los Mercenarios, 
consulta los números 67, 75 y 76 de la 
revista White Dwarf. 


Los Cazadores de Brujas son una orden 


secreta de hombres obsesionados con 


la destrucción del Caos, los no muertos, 
mutantes, locos, no creyentes, blas- 
femos y, potencialmente, todo el mun- 
do, a excepción de otro Cazador de 
Brujas. Raras veces son bienvenidos y 
los aldeanos tratan por todos los 


medios de que sus visitas no sean muy 


largas, ya que cualquiera puede acabar 
en el punto de mira de un Cazador de 
Brujas y ¿quién será el próximo en estar 
bajo sospecha? ¡Una sola palabra fuera 
de lugar puede condenarte! 


Johann van Hal es quizá uno de los más 


-— famosos Cazadores de Brujas de la 


época, el matador del vampiro Gunther 
von Blodfel y el hombre que purgó el 
castillo encantado de Reikwald. Sería un 
poco arriesgado preguntarle a este hom- 
bre tan peculiar acerca de cosas sobre 
las que no quiere discutir. Pero los estu- 
diosos versados en las tradiciones del 
Imperio tienen constancia de que se 
avergúenza de compartir el nombre del 
infame Vanhel, el temido Nigromante de 
antaño. Todos los descendientes de Van- 
hel tratan de expiar las diabólicas fecho- 
rías cometidas por su antepasado, aun- 
que sin éxito. Por cada hechicero 
malvado destruido, diez nuevos hechice- 
ros se adentran en la senda de la conde- 
nación. Por cada vampiro destruido, 
surge un nuevo linaje infectado con la 
maldición del vampirismo. 


Johann solo tiene un compañero, que 
no forma parte de la orden de los Caza- 
dores de Brujas: es Wilhelm Hasburg, 
un sacerdote de Sigmar cuyo templo 
ardió por obra de los seguidores del 
Caos. Algunos dicen que Wilhelm per- 
dió la razón al ver cómo toda su vida 
quedaba destruida, pasto de las llamas, 
pero nadie se atreve a dudar de su fe y 
su piedad, de las que da prueba feha- 
ciente con horribles automutilaciones y 
con profecías sobre el fin del mundo. Se 
cree que su fe y sus continuas plegarias 
le protegen de la magia maligna. 


Al enfrentarse a enemigos sobrenatu- 
rales, muchos generales trazan la 
Marca del Martillo en los indicadores 


Por Gav Thorpe 


de carretera y en las puertas de los 
pueblos para pedir ayuda al Cazador 
de Brujas. Johann ofrece sus servicios 
a todo aquel dispuesto a pagar y todo 
el oro que no necesita lo regala al tem- 
plo de Sigmar. Por este motivo, cuan- 
do las fuerzas de los no muertos ame- 
nazan el Viejo Mundo, Johann van Hal 
y Wilhelm acuden allí. Son capaces de 
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CAZADORES DE BRUJAS 


enfrentarse a los enemigos más terri- 
bles sin un ápice de miedo y atacan a 
los horribles no muertos y a aterrado- 
res demonios con un odio y una ira 
contenidos que arden en sus ojos. 
Tras la batalla, reclaman su recom- 
pensa y parten hacia otro lugar, para 
alegría y respiro de la mayoría de los 
hombres. 


EL REGIMIENTO 


Capitán: Johann van Hal. 
Lema: ¡Quémalos a todos! 


Grito de guerra: “¡Quemad a la bruja!” que, aunque no es el grito de batalla oficial de 
Johann, suele ser lo último que oyen sus enemigos. 


Patrones: los siguientes ejércitos pueden contratar los servicios de Johann y Wilhelm 
como una unidad singular: Imperio, Enanos, Altos Elfos, Elfos Silvanos, Hombres 
Lagarto y Mercenarios. y 


Puntos: Johann van Hal (200 puntos) y Wilhelm Hasburg (150 puntos) tienen un 
coste total de 350 puntos. Además, siempre han de incluirse juntos. 
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Johann van Hal 
Wilhelm Hasburg 


Equipo: Johann va equipado con dos pistolas y la Estaca de Sigmar, que solo puede 
utilizar cuando se encuentre en contacto peana con peana con una miniatura no 
muerta o un demonio. Wilhelm va armado con el Báculo Sagrado. 


Tirada de salvación por armadura: ninguna. 


OBJETOS MÁGICOS 


Estaca de Sigmar 

De esta reliquia ancestral se dice que es un fragmento de un árbol derribado por Sig- 
mar de un solo golpe cuando la tribu Unberogen empezó la construcción de la ciu- 
dad de Altdorf. Se guardaba en el Templo de Sigmar de Obersdorf hasta que la ciu- 
dad fue saqueada por Orcos y Goblins y la reliquia se perdió. Abora es portada por 
Jobann van Hal. 


Debe empuñarse a dos manos. La Estaca de Sigmar hace que Johann cobre la fuerza 
y determinación de Sigmar. En combate contra una criatura no muerta o un demonio, 
dobla la Fuerza de Johann, que pasa así a tener F8. Además, una herida no salvada de 
la Estaca causa la destrucción automática de cualquier vampiro, el cual, además, no 
podrá regenerar sus heridas. 


Báculo Sagrado 

El borde superior de este báculo de madera y hierro lleva montado una mandíbula 
que se dice que fue utilizada por el propio Sigmar al destruir él solo a todo un ejér- 
cito Skaven. Wilbelm lo encontró enterrado bajo las ruinas de su templo. 


Debe empuñarse a dos manos. Cuando Wilhelm lucha en combate cuerpo a cuerpo 
con él, suma +2 a la Fuerza. Además, el Báculo hiere automáticamente a cualquier 
skaven, demonio o criatura no muerta. 


REGLAS ESPECIALES 


Formación: Johann y Wilhelm siempre luchan juntos, como si fuesen una unidad de 
hostigadores, y no pueden unirse a otra unidad. Recuerda que se consideran perso- 
najes individuales a efectos de disparos por proyectiles. 


Psicología: Johann y Wilhelm están totalmente consagrados a su trabajo de dar caza 
a los servidores del Caos y a los vampiros. Durante los largos y solitarios años trans- 
curridos desde que se conocieron, han vencido a los más terribles y blasfemos mons- 
truos. Debido a su larga experiencia en estas lides, Johann y Wilhelm se consideran 
inmunes a la psicología. La única excepción es que odian a todas las miniaturas de 
un ejército del Caos o Skaven y, además, a toda criatura no muerta. 


Wilhelm Hasburg: Wilhelm es un fanático Sacerdote de Sigmar y se le aplican todas 
las reglas de los Sacerdotes Guerreros descritas en la pág.16 del libro del Imperio. 


Armas de Cazador de Brujas: Johann va equipado con dos pistolas cargadas con 
balas de plata bendecidas una a una por Wilhelm. Todos los disparos que realice con 
ella se consideran mágicos (por tanto, podrá destruir a criaturas etéreas). 
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M C aballeros! ¡Adoro los Caballeros! 
/ Mi ejército favorito es el bre- 
toniano y su trasfondo histórico, en mi 
opinión, es definitivamente el más inte- 
resante del Mundo de Warhammer. 


Tras la aparición de “Hordas Invaso- 
ras”, me dediqué a estudiar las reglas 
de los Caballeros de Bretonia. Existían 
una serie de problemas con respecto a 
ellos, entre los que destaca, por su 
importancia, el de las nuevas reglas de 
la formación en cuña. He centrado 
buena parte de este artículo en esta 
regla especial. A continuación, os pre- 
sento los resultados actualizados de los 


bretonianos. 







































Creo que la revisión de las reglas de la 
formación en cuña hace que los Caba- 
lleros Bretonianos resulten tan efectivos 
como lo eran en la edición anterior, vol- 
viendo a convertirse en la mejor opción 
para cualquier comandante de ejército. 
También he tratado en profundidad la 
Bendición de la Dama del Lago, con la 
que espero animar a los jugadores a 
librar una batalla honorable y caballero- 
sa al estilo bretoniano. 


Como siempre, esperamos que nos 
hagáis llegar vuestras opiniones y los 
resultados de vuestras batallas aplican- 
do estas nuevas reglas. 
¡Adelante, por la gloria de Bretonia! ¡Y 
muerte a los cañones! 












Lista de ejército provisional, por Alessio Cavatore 


El ejército bretoniano puede hacer uso 
de una formación especial: la forma- 
ción en cuña de sus Caballeros. 


BONIFICADOR POR FILAS 


En la formación en cuña, la unidad 
obtiene un bonificador por filas de- 
pendiendo del número de miniaturas 
que incluya la unidad: 


Modificador 
por filas 
1-5 ninguno 
6-9 +1 
10-14 +2 
15+ +3 


Miniaturas 


La cuña es una formación característica 
de los Caballeros Bretonianos que con- 
siste en que un único y valeroso caballe- 
ro se sitúa en la primera fila, dos caballe- 
ros se colocan detrás de él, tres en la 
siguiente fila y así sucesivamente, de 
modo que forman una estructura pun- 
tiaguda. Lanzada a la carga, la formación 
en cuña puede atravesar las formaciones 
enemigas y dispersar rápidamente al 
enemigo, que, muy probablemente, aca- 
bará huyendo del campo de batalla. 


FORMACIÓN 
DE LA CUÑA 


Una unidad de Caballeros puede desple- 
gar en formación en cuña al inicio de la 
batalla. También puede adoptar la for- 
mación en cuña durante su fase de movi- 
miento, reorganizándose. El oficial de 
los Caballeros permanecerá en su posi- 
ción y el resto de la unidad se colocará 
detrás de él. Los Caballeros formados en 
cuña pueden adoptar una formación 
normal mediante el mismo procedi- 
miento, reorganizándose alrededor de 
la miniatura del oficial. La maniobra de 
reorganizarse precisa de la inversión de 
toda su capacidad de movimiento, por 
lo que una unidad que adopte la forma- 
ción en cuña o la abandone no podrá 
mover en ese mismo turno. 


Al adoptar la formación en cuña, el ofi- 
cial de la unidad siempre debe situarse 
en primera fila. Si la unidad incluye 
más de un personaje, deberás situar en 
primera fila al más importante de ellos 
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(Duques en primer lugar, seguidos por 
los Paladines). El portaestandarte, el 
músico y cualquier otro personaje de la 
unidad deberá colocarse lo más cerca 
posible del personaje principal. Estas 
miniaturas deben situarse en los bor- 
des exteriores, en una posición desde 
la que puedan atacar. 


Las únicas excepciones a esta regla son 
las Doncellas y las Profetisas de la Dama. 
Al jugador bretoniano le está permitido 
colocar estas miniaturas más vulnera- 
bles en el centro de la cuña, en una posi- 
ción donde el enemigo no pueda entrar 
en contacto peana con peana con ellas 
(consulta el diagrama 1). Esto se debe a 
que los Caballeros siempre defenderán 
galantemente a sus damas, aun a riesgo 
de perder sus vidas. Si en cualquier 
momento de la batalla no existen sufi- 
cientes Caballeros para proteger a las 
damas, estas tendrán que moverse a una 
posición más expuesta. Recuerda que 
los Caballeros situados delante de las 
damas bloquearán su línea de visión, 
impidiéndoles el lanzamiento de pro- 
yectiles mágicos y otros hechizos en que 
sea necesario trazar una línea de visión 
hasta el objetivo. 


En caso de que no dispongas de su- 
ficientes Caballeros para completar la 
fila de retaguardia, colócalos en el bor- 
de exterior para que puedan continuar 
luchando (recuerda que se trata de una 
excepción a las reglas habituales, según 
las cuales, cuando no se tienen sufi- 
cientes miniaturas para completar la 
fila, estas se disponen en su centro y no 
en los bordes). 


MOVIMIENTO 
Y MANIOBRAS 


Una formación en cuña puede manio- 
brar pivotando de la forma habitual. Al 
hacerlo, la unidad siempre calculará el 
movimiento de la fila completa más 
numerosa de la formación. La cuña no 


Diagrama 2 


Esta formación en cuña 
se consideraría atrapada 
si no fuese capaz de 
rechazar a los hostiga- 
dores de la derecha y 
al hechicero de la 


izquierda (H). 


Diagrama 1 
¡AV 


Campeón 
Músico 
Portaestandarte 
Caballero 
Doncella 


Paladín 


puede girar, pero sí que puede despla- 
zarse hacia los lados o hacia atrás 
contando cada centímetro movido 
como el doble. También puede pivotar 
hacia atrás, contando cada centímetro 
movido por la retaguardia como dos. La 
cuña solo puede realizar un movimien- 
to de marcha si mueve o pivota hacia 
delante. 


Cuando una unidad en cuña efectúe un 
movimiento de carga, el oficial de la 
unidad debe tener al objetivo dentro 
de su ángulo de visión; no importa si el 
resto de miniaturas no pueden ver el 
objetivo, ya que simplemente siguen al 
líder de la unidad. La formación en 
cuña solo permite pivotar una vez 
durante la carga. 


¡ABRID PASO, 
CAMPESINOS! 


Como se trata de una formación nada 
corriente, una unidad formada así pue- 
de mover hacia delante y entrar en con- 
tacto con enemigos contra los que no 
puede cargar porque al inicio del movi- 





miento se encontraban fuera del ángulo 
de visión del oficial de la unidad (con- 
sulta el diagrama 2). Normalmente, una 
unidad no puede mover a menos de 3 
cm del enemigo sin cargar y, por tanto, 
la cuña en esta situación concreta debe- 
ría detenerse ante el enemigo y no 
podría seguir hacia delante: ¡se encuen- 
tra atrapada! La única solución es mover 
hacia atrás o reorganizarse para prepa- 
rarse ante la inminente carga enemiga. 
Esta es una desventaja inherente a la, 
por otra parte, poderosísima formación 
en cuña y es perfectamente razonable 
siempre que las unidades en cuestión 
sean unidades sólidas. 


Sin embargo, parece ilógico que se apli- 
que esta desventaja con unidades rápi- 
das como los hostigadores y personajes 
individuales que podrían cerrar el paso a 
la cuña (ía ellos les resulta mucho más 
fácil debido a su gran movilidad!). Para 
solventar este problema, hemos incluido 
una nueva regla denominada “¡Abrid pa- 
so, campesinos!”. Cuando una unidad 
en formación en cuña mueve hacia 
delante (incluso si está pivotando o car- 
gando) y entra en contacto con una uni- 
dad ligera que no está trabada en com- 
bate y que el oficial de la unidad en cuña 
no ha podido ver al inicio del movimien- 
to, la unidad enemiga ligera ha de apar- 
tarse a un lado para dejar pasar a la for- 
mación en cuña pase. Una unidad de 
hostigadores que se encuentre dividida 
en dos como resultado del paso de una 
formación en cuña debe retroceder para 
volver a formar en su siguiente fase de 
Movimiento. Por unidades “ligeras” en- 
tendemos unidades de hostigadores o 
miniaturas individuales con una po- 
tencia de la unidad de 16 2. 


FLANCOS, RETAGUARDIA 
Y CARGAS CONTRA LA 
CUNA 

Una formación en cuña no posee flan- 
cos propiamente dichos: los largos 
flancos de la formación se cuentan 
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como parte de su línea frontal. 
Una formación en cuña posee una 
retaguardia que se mide a partir de la 
última fila completa de la formación. 
Cargar contra la retaguardia de la cuña 
produce el mismo efecto devastador 
que contra una unidad normal. 


Las unidades enemigas que se encuen- 
tran “en su mayor parte” dentro del 
ángulo de visión del oficial de la for- 
mación en cuña deben cargar, si está 
libre, por el frente de la miniatura que 
encabeza la formación (consulta los 
diagramas 3a y 3b). Por “en su mayor 
parte” entendemos que la mayoría de 
miniaturas de la unidad debe estar 
situada dentro del ángulo de visión 
del oficial de la formación (consulta la 
página 46 del reglamento de Warham- 
mer). Si el frente ya está trabado en 
combate desde el turno anterior, el 
enemigo puede cargar contra la forma- 
ción en cuña por el lateral más cerca- 
no de la cuña (consulta el diagrama 
3c). Las unidades enemigas que no se 
encuentren en el ángulo de visión del 
oficial de la formación en cuña pue- 
den cargar contra el lateral de la cuña 
más próximo o contra la retaguardia si 
la mayoría de miniaturas está más 
cerca del ángulo de visión de la reta- 
guardia de la cuña (consulta el diagra- 
ma 3a). Si una unidad enemiga ataca 
por uno de los flancos de la cuña, no 
se considera que esté cargando contra 
el flanco de esta y no obtendrá el boni- 
ficador correspondiente al resultado 
del combate; además, la unidad en 
cuña no deberá efectuar el chequeo de 
pánico por ser atacada por el flanco 
mientras está trabada en combate 
cuerpo a cuerpo 


Si es cargada por el flanco, las miniaturas 
de la unidad que ha cargado deben colo- 
carse en el lado de la formación en cuña. 


Ambas unidades cargan 


por el frente 


o 


Carga contra el frente 


Carga contra el 
lateral 


Diagrama 3a 


COMBATE 
CUERPO A CUERPO 


Al cargar, la formación en cuña debe 
colocarse en contacto con la unidad 
enemiga de forma que el oficial quede 
en contacto peana con peana con el 
enemigo y el resto de la unidad man- 
tenga la formación en cuña detrás de 


Diagrama J3b 


posición final 


/ Carga contra el 
lateral 


Carga contra 
p—- la retaguardia 


. 


él. Esto representa el momento del 
contacto, cuando la formación en cuña 
rompa la línea enemiga y la atraviese O 
los Caballeros se vean detenidos por la 
sólida resistencia enemiga. 





Todas las miniaturas en el lateral de la 
formación en cuña pueden luchar si 
existe alguna miniatura enemiga situada 


Diagrama Jc 


Con el frente de 
la cuña trabado 
en combate 
desde el turno 
anterior, la uni- 


dad orca carga 


contra el lateral 
de la cuña. 
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directamente enfrente de ellas y ningu- 
na miniatura de su mismo ejército se 
interpone, tal y como se muestra en el 
diagrama 4 (en la página web americana, 
www.games-workshop.com, encontra- 
rás una plantilla de movimento/combate 
muy detallada y útil). Todas las miniatu- 
ras enemigas situadas justo delante del 
lateral de la cuña pueden contraatacar a 
las miniaturas que las hayan atacado. 
Todas las miniaturas que ataquen se 
consideran “trabadas en combate” a 
efectos de aplicar cualquier regla. 


En el caso de combates múltiples, las mi- 
niaturas enemigas alineadas junto al la- 
teral de la cuña pueden atacar y las 
miniaturas situadas en el frente de la 
cuña tambien podrán hacerlo si ninguna 
miniatura amiga se interpone en su 
camino, tal y como se indica en el dia- 
grama 5. En este ejemplo, la miniatura A 
puede luchar, pero la miniatura E no 
puede hacerlo porque existen miniatu- 
ras de su mismo ejército entre su posi- 
ción y la de los Caballeros que tiene di- 
rectamente enfrente. Los Caballeros que 
tengan enfrente a miniaturas de ambas 
unidades enemigas pueden elegir entre 
combatir con las del frente o con las del 
lateral si pueden trazar una línea sin obs- 
trucciones hasta su objetivo. También 
pueden dividir sus ataques. 


BAJAS 


Las bajas deben retirarse de la última 
fila de la unidad, siguiendo el procedi- 
miento habitual. Al retirar las bajas 
sufridas, los huecos son rápidamente 
rellenados por otros Caballeros, por lo 
que es recomendable retirar miniaturas 


Diagrama 4 


Las miniatu- 
ras de la uni- 
dad goblin 
han sido 
designadas de 
la A a la E. 
Las letras 
sobre cada 
Caballero in- 
dican a qué 
Goblins pue- 


den atacar. 
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situadas en el interior de la formación 
para mantener en su lugar las miniatu- 
ras que forman los bordes exteriores. Si 
un personaje presente en la formación 
muere, su posición podrá ser ocupada 
por cualquier otra miniatura de las filas 
posteriores de la cuña. 


Diagrama $ 


Las miniaturas 
de las unidades 
goblin han 
sido designadas 
EN E E 
M. La letra 
sobre cada 
caballero indica 
a qué Goblins 
puede atacar. 
Recuerda que 
el último 
caballero de la 
izquierda en la 
última fila de 
la cuña no 
puede aqtacar 
al Goblin A 
(y viceversa), 
ya que el 
paladín situado 
frente a él le 
impide cargar. 


ENVOLVER LOS FLANCOS 


Los Caballeros en una formación en cu- 
ña no pueden envolver los flancos de u- 
na unidad enemiga y una unidad enemi- 
ga tampoco puede envolver los flancos 
de una unidad en formación de cuña. 















de la Dama 


PEDIR LA BENDICIÓN: 
LA ORACIÓN DE BATALLA 


Antes de la batalla, los Caballeros de 
Bretonia se arrodillan y rezan a la 
Dama del Lago, prometiendo luchar 
hasta la muerte por el honor y la justi- 
cia. La visión de la niebla mágica que se 
levanta del suelo en respuesta a la 
demostración de fe de los bretonianos 
es realmente estremecedora. El enemi- 
go sólo puede contemplar atemorizado 
cómo los rayos del sol atraviesan la nie- 
bla, arrancando resplandecientes des- 
tellos de las armaduras de los Caballe- 
ros y bailando sobre las puntas de las 
lanzas de caballería de la hueste breto- 
niana mientras un coro de voces ultra- 
terrenas parece levantarse de la propia 
tierra. Los enemigos de Bretonia saben 
que tendrán que luchar contra fuerzas 
divinas además de las humanas; la 
duda corroe su determinación y sus 
corazones desfallecen en sus acobarda- 
dos pechos. 


El jugador bretoniano puede pedir la 
Bendición de la Dama antes de iniciar la 
batalla, una vez que los dos ejércitos ha- 
yan desplegado sus miniaturas, pero an- 
tes de desplegar a los exploradores. Si 
pide la bendición, el ejército breto- 
niano debe desplegar inmediata- 
mente todos sus Guardabosques 

en su propia zona de despliegue 

y el enemigo desplegará sus 
exploradores de la forma y 
habitual. El enemigo puede y) 
entonces decidir si prefie- 

re mover en primer o en 

segundo lugar (icasi 
todos eligen mover en SEG 
primer lugar!) mien- p. 
tras todo el ejército 
bretoniano se arro- 
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dilla antes de que se inicie la batalla. La 
Dama concederá automáticamente su 
bendición mientras el ejército se man- 
tenga fiel a las Leyes de Caballería. 


LA BENDICIÓN 


La Bendición de la Dama se manifiesta 
en forma de una potente maldición so- 
bre los enemigos de la Caballería y, en 
especial, sobre aquellos que utilizan im- 
puras y deshonrosas máquinas de des- 
trucción masiva O hechicería sobre sus 
Caballeros. 


Por tanto, antes de poder disparar 
sobre un personaje o Caballero Breto- 
niano con una máquina de guerra (una 
catapulta, un lanzavirotes, un cañón o 
una máquina de guerra de cualquier 
tipo), el enemigo debe efectuar una 
tirada de 1D6 y obtener un resultado 
de 4,56 6 para sobreponerse a la mal- 
dición. Debe efectuar esta tirada cada 
vez que quiera disparar una máquina 
de guerra y, si no la supera, la máquina 
de guerra no podrá disparar ese turno. 
La tripulación de la máquina de guerra 
habrá quedado momentáneamente 
paralizada por el miedo o sus sentidos 
habrán quedado confundidos por la 
maldición de la Dama; los artilleros de 
la máquina permanecerán aturdidos e 
inactivos ese turno. 


Otros tipos de unidades con armas de 
proyectiles como arqueros o ballesteros, 
si quieren disparar contra una unidad 
de Caballeros de Bretonia, también 
deberán obtener un resultado de 4, 
5 Ó 6 para superar la maldición. 
Deberá efectuarse una tirada por 
cada miniatura y luego se resol- 
verán únicamente los dispa- 
ros de aquellas miniaturas 
que hayan logrado sobre- 
ponerse a la maldición. El 
resto de miniaturas 
serán incapaces de en- 
frentarse al poder de 
la Dama del Lago. 












PÉRDIDA DE 
LA BENDICIÓN 


La Bendición de la Dama del Lago se 
pierde inmediatamente si, durante la 
batalla, se produce alguna de las si- 
guientes situaciones: 








* Un Caballero o una unidad de Caba- 
lleros sale huyendo como reacción a 
una carga enemiga. 







* El jugador bretoniano renuncia a 
aceptar un desafío en un combate en el 
que un personaje Caballero (o el Cam- 
peón de una unidad de Caballeros) 
podría haberlo aceptado. 









* El ejército bretoniano dispara con 
armas de proyectiles a un personaje o a 
una unidad de caballería con una tira- 
da de salvación por armadura de 4+. 







* El estandarte de batalla bretoniano 
es capturado por el ejército enemigo. 







* Una Profetisa muere. 





* Dos Doncellas de la Dama mueren 
(la bendición se pierde cuanto muere 
la segunda Doncella). 







Recuerda que por “personajes Caba- 
llero” entendemos todos aquellos per- 
sonajes que poseen alguna Virtud de la 
Caballería. 








Objetos Mágicos 


Puedes escoger objetos mágicos para 
tus personajes y unidades de entre la 
siguiente lista y/o los de la página 154 
del reglamento de Warhammer. 


ARMAS MÁGICAS 


Espada de los Héroes  ........... 50 puntos 


Contra oponentes con un atributo de 
Resistencia de 5 o más, el portador de 
esta espada suma +3 a su Fuerza y cada 
herida no salvada causa 1D3 heridas. 


Espada del 

Paladín de la Dama .............. 40 puntos 
Mientres el ejército se encuentre bajo 
la Bendición de la Dama, el portador 
podrá repetir cualquier tirada para 
impactar o herir no superada. Si el ejér- 
cito no pide la bendición al inicio de la 
batalla o si la pierde, la espada se consi- 
dera un arma de mano no mágica. 


Mangual de Fracasse ...... s..... 340 puntos 
Su portador suma +2 puntos a su Fuer- 
za en el primer turno de cada combate. 
Por cada impacto en combate cuerpo a 
cuerpo, tira 1D6: con un resultado de 
4+, si el adversario posee un arma 
mágica, esta queda destruida. 


Lanza de la Virtud ................ 20 puntos 


Su portador, en el turno en que carga, 
obtiene +2 a la Fuerza y puede repetir 
las tiradas para impactar no superadas. 
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ARMADURAS MÁGICAS 
Armadura Brillante ......... .. 100 puntos 


Proporciona una tirada de salvación 
por armadura de 4+ que puede com- 
binarse con otras armaduras de la for- 
ma habitual. El enemigo debe aplicar 
un modificador de -1 al impactar en 
cualquier ataque dirigido contra el 
portador de la armadura y su montura, 
tanto en combate cuerpo a cuerpo 
como en disparos. 


Escudo del Grial .................. 50 puntos 


Proporciona una tirada de salvación 
por armadura de 6+ que puede 
combinarse con otras armaduras de la 
forma habitual. También proporciona 
una tirada de salvación especial de 
4+. Está solo disponible para Caballe- 
ros con la Virtud del Grial. 


Coraza de la Fortuna ........... 40 puntos 


Proporciona una tirada de salvación 
por armadura de 5+ que puede combi- 
narse con otras armaduras de la forma 
habitual. También proporciona una 
tirada de salvación especial de 5+. 


Gran Yelmo de Mithril ......... 30 puntos 


Proporciona una tirada de salvación 
por armadura de 6+ que puede com- 
binarse con otras armaduras de la 
forma habitual. El portador puede re- 
petir las tiradas de salvación por ar- 
madura no superadas. 


TALISMANES 


Garra del Dragón ..... ¿oí ....» 50 puntos 


El portador y su montura obtienen una 
tirada de salvación especial de 5+ e 
inmunidad al aliento de dragón. 


Manto de Sangre .......... essssss 30 puntos 


Todo ataque que causaría múltiples 
heridas a su portador le causará solo 
una. Si el portador del Manto debiera 
morir automáticamente por algún tipo 
de ataque especial (golpe letal, hechi- 
zOS, etc.), solo sufrirá una herida (no se 
permiten tiradas de salvación), pero el 
Manto quedará inutilizado. 


OBJETOS HECHIZADOS 


Trenzas de Isolda ................ , 25 puntos 
Designa una miniatura enemiga al ini- 
cio de cualquier fase de combate cuer- 
po a cuerpo. El portador impactará a 
esa miniatura con un 2+ inmodificable 
durante esa fase. Un solo uso. 


Cáliz de Rubíes ................ .... 25 puntos 
Este objeto mágico empezará a funcio- 
nar al término de la primera fase en que 
su portador o unidad en la que se en- 
cuentre hayan sufrido una herida no sal- 
vada. El portador y su unidad obtienen 
una tirada de salvación especial de 6+. 


Icono Sagrado ....comconccccocconono» 45 puntos 
Mientras el ejército se encuentre bajo la 
Bendición de la Dama de Lago, el porta- 
dor y la unidad en la que se encuentre 
obtendrán Resistencia a la Magía (3). Si 
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el ejército no reza al principio de la par- 
tida, o pierde la Bendición de la Dama, 
el objeto pierde todo su poder. 


OBJETOS ARCANOS 


Cáliz de Malfleur .................. 25 puntos 


Al inicio de la fase de magia de cual- 
quier jugador, el portador puede beber 
del cáliz. Si lo hace, tira 1D6: con un 
resultado de 1, el portador sufre 1 heri- 
da sin posibilidad de tirada de salva- 
ción; si el resultado es de 2 a 6, obtiene 
un dado de magia adicional. 

Poción Bendita .......commooooo 10 puntos 
El portador debe beber la poción antes 
de tirar un dado para intentar lanzar o 
dispersar un hechizo. Después de 
beber la poción, puede sumar +1 al 
resultado de uno de los dados. Esto 
puede hacer que el hechizo se lance 
con fuerza irresistible o evitar una dis- 
función mágica. Un solo uso. 


Espejo de Plata .................... 50 puntos 
El portador puede utilizar el espejo 
contra un único hechizo enemigo lan- 
zado con éxito contra él o contra la uni- 
dad en la que se encuentra (incluso si 
ha sido lanzado con fuerza irresisti- 
ble). El espejo refleja el hechizo y lo 
devuelve contra su lanzador o la uni- 
dad de este, que pueden intentar dis- 
persarlo (usando sus dados de energía 
como si fueran dados de dispersión), a 
menos que el hechizo haya sido lanza- 
do con fuerza irresistible. Este objeto 
no afecta a los hechizos que no hayan 
designado como objetivo específico a 
su portador/unidad. Un solo uso. 
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ESTANDARTES MÁGICOS 


Pabellón de la 

Dama del Lago ................... 100 puntos 
Todas las unidades enemigas que ten- 
gan al menos una miniatura en contac- 
to peana con peana con el portador del 
estandarte no obtendrán el modifica- 
dor por filas al resultado del combate. 


Estandarte de Defensa ......... 50 puntos 


Todas las miniaturas de la unidad que 
porte el estandarte obtienen una tirada 
de salvación especial de 4+ ante dispa- 
ros de proyectiles y proyectiles mágicos 
de Fuerza 6 o superior. 


Estandarte del Valor ............ 50 puntos 


La unidad tira 3D6 para todos los che- 
queos de liderazgo que tengan que 
efectuar (incluyendo chequeos de des- 
moralización) y descartan el resultado 
más alto. 


Estandarte de los Noveles .... 25 puntos 


Todos los Caballeros Noveles de la uni- 
dad que porte este estandarte obtienen 
un bonificador de +1 a la Fuerza en el 
turno en que carguen (no tiene efecto 
sobre las monturas ni sobre los perso- 
najes que se hayan unido a la unidad). 
Solo Caballeros Noveles. 


Estandarte de Chalons ......... 10 puntos 
El enemigo no puede elegir aguantar y 
disparar como reacción a una carga 
efectuada por la unidad que porta este 
estandarte. 



















Coincidiendo con la publicación de la lista provisional 
del ejército bretoniano, hemos aprovechado la ocasión 
para enseñaros una muestra de un noble ejército bre- 
. toniano, obra de nuestro equipo “Eavy Metal. 
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Caballero del Grial 









Doncella de la Dama 





, Caballero y Orco Grandote, 
obra de Anthony Bath 
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Caballeros Andantes en formación en cuña 
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El Caballero Verde, pintado por Mike McVey 
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aballeros de la Virtud 


El ejército bretoniano de Alberto Ruffini 


Alberto, 

de Games 

Worksbop Italia, 

participó 

recientemente 

en un torneo 
con este magnífico ejército 
bretoniano. Lo que más le 
atrae de este ejército es su 
nobleza, que rezuma por 
todas sus miniaturas, y está 
contento con su actuación, 
pese a los avatares del desti- 
no que le hicieron sacar mon- 
tones de unos o de seises 
(estos últimos casi siempre en 
los chequeos de liderazgo). 





Ñ Una magnífica unidad de Cábalitros del Grial 


La magnífica conversión del General 
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1/2 REGLAS ESPECIALES 
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MW Las siguientes reglas especiales deben apli- 


carse a todos los ejércitos bretonianos: 


* Los Caballeros Bretonianos suelen luchar 
en una formación característica denomina- 
da formación en cuña. Consulta sus reglas 
en las páginas anteriores. 


* Los ejércitos bretonianos pueden bene- 
ficiarse de la Bendición de la Dama. Con- 
sulta las reglas en las páginas anteriores. 


* Los Duques y Paladines equipados con 
lanza de caballería y un arma mágica utili- 
zarán siempre su lanza cuando carguen y, a 
continuación, podrán usar el arma mágica , 
en el turno segundo y en los posteriores 
de un combate cuerpo a cuerpo. 


* El ejército siempre debe incluir un Pa- 
ladín Portaestandarte de Batalla. Esta mi- 
niatura no se cuenta en el total de persona- 
jes que puedes incluir en el ejército. 


* Los Caballos de Guerra Bretonianos no 
sufren la penalización de -2 cm al movi- 
miento por llevar barda. 


* Virtud del Caballero: la miniatura es 
inmune al pánico causado por unidades 
que no sean Caballeros. 


* Virtud del Tesón: la miniatura es inmu- 
ne al pánico. 


* Virtud del Grial: la miniatura es inmune 
a la psicología. 


Organización del ejército 
Consulta las páginas 238-239 del regla- 
mento de Warhammer con los siguientes 
añadidos y correciones cuando organices 
tu ejército bretoniano: 


Elección de personajes 

Los personajes se dividen en dos catego- 
rías principales: Comandantes (persona- 
jes muy poderosos) y Héroes (el resto). 
En la siguiente tabla se indica el número 
de personajes que puedes incluir en el 
ejército. 

Valor en ptos N* máximo  N* máximo 
del ejército Personajes Comandantes 
< 2.000 0-3 0 
2.000-2.999 0-4 0-1 
3.000-3.999 0-6 0-2 

+ 1.000 máx. +2 +0-1 


IMPORTANTE: el número de personajes 
es el número total de personajes permiti- 
do en un ejército incluidos los Comandan- 
tes. Por ejemplo: un ejército Bretoniano 
de 2.500 puntos puede incluir un máximo 
de 4 personajes, de los cuales uno puede 
ser un Comandante. 


No es obligatorio incluir el total de perso- 
najes permitido; se pueden incluir me- 
nos, pero debe haber, como mínimo, 
uno (el General). Igualmente, un ejército 
no tiene por qué tener Comandantes; 
puede haber Héroes en su lugar. Recuer- 
da que, aparte de los personajes permiti- 
dos, el ejército ha de incluir un Portaes- 
tandarte de Batalla. 


COMANDANTES 


DUQUE 100 puntos 
M- HAS HP. F..R. . HB I A L 
Duque LR 3 4 4 3 6 4 9 
Caballo de Guerra DS 0 3 3 1 3 1 5 
Hipogrifo 197 4 0 5 5 4 4 4 8 
Pegaso LOSAES 0 4 4 3 4 2 7 


Armas y armadura: arma de mano. Puede llevar un arma a dos manos (+6 
puntos) o una lanza de caballería (+6 puntos). Puede equiparse con armadu- 
ra pesada (+6 puntos) y también con escudo (+3 puntos). 


Opciones: 
* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de Breto- 
nia por un valor total máximo de 100 puntos. 


* Puede montar en un Hipogrifo (+200 puntos) o en un Pegaso (+50 puntos). Si 
no monta una de estas bestias, debe montar en un Caballo de Guerra con 
barda (+21 puntos). 


Reglas especiales: un Duque posee la Virtud del Caballero. Puede poseer la 
Virtud del Tesón (+10 puntos) o la Virtud del Grial (+20 puntos). 


Un Hipogrifo o un Pegaso pueden volar. Un Hipogrifo es un objetivo grande 
y causa terror. 





PROFETISA DE LA DAMA 160 puntos 
MA MHA HP. BP. UA SE I 1 A 
Profetisa 10". 3 3 3 3 3 3 1 8 
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5 
Pegaso 2 ES 0 4 4 3 4 2 7 


Armas: arma de mano. 


Magia: es una hechicera de nivel 3. Puede convertirse en una hechicera de 
nivel 4 por +35 puntos. Puede utilizar magia de uno de los siguientes saberes: 
Bestias, Vida, Cielos o Luz. 
Opciones: 
* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de Breto- 
nia por un valor total máximo de 100 puntos. 


* Puede montar en un Pegaso (+50 puntos) o en un Caballo de Guerra (+15 
puntos), que puede equiparse con barda (+ 6 puntos). 





HÉROES 





1+ PALADÍN 60 puntos 
MM_MHMA HP F R- AH I 1 Md 
Paladín 10775 3 4 4 2 5 3 8 
Caballo de Guerra 20 0 3 3 1 3 1 5 
Pegaso 20 35 0 A 4 3 A 2 Z 


Armas y armaduras: arma de mano. Puede llevar un arma a dos manos (+4 
puntos) o una lanza de caballería (+4 puntos). Puede equiparse con armadu- 
ra pesada (+4 puntos) y también con escudo (+2 puntos). 


Opciones: 


* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de Breto- 
nia por un valor total máximo de 50 puntos. 


* Puede ir montado en un Pegaso (+50 puntos). Si no monta en un Pegaso, 
debe ir montado en un Caballo de Guerra con barda (+14 puntos). 


* El ejército debe incluir un Paladín adicional que ha de convertirse en Portaes- 
tandarte de Batalla (sin coste adicional), el cual podrá portar un estandarte 
mágico (sin límite en puntos), pero, si lo hace, no podrá elegir objetos mágicos 
adicionales. No puede adquirir equipo adicional, excepto una barda para el Ca- 
ballo de Guerra. Un Portaestandarte de Batalla no puede ser el General de ejér- 
cito ni puede montar en un Pegaso. 


Reglas especiales: un Paladín posee la Virtud del Caballero. Puede tener la 
Virtud del Tesón (+10 puntos) o la Virtud del Grial (+20 puntos). 
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DONCELLA DE LA DAMA 60 puntos 
M HA HP — EF R H I A L 
Doncella de la Dama 10 3 3 3 3 2 3 1 7 
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5 


Equipo: arma de mano. 


Magia: es una hechicera de nivel 1. Puede convertirse en una hechicera de 
nivel 2 por +35 puntos. Puede utilizar magia de uno de los siguientes saberes: 
Bestias, Vida, Cielos o Luz. 


Opciones: 


* Puede elegir objetos mágicos de la lista común o de la lista específica de Breto- 
nia por un valor total máximo de 50 puntos. 


* Puede ir montada en un Caballo de Guerra (+10 puntos), que puede ir equi- 
pado con barda (+ 4 puntos). 





UNIDADES BÁSICAS 


CABALLEROS NOVELES 21 puntos por miniatura 


M: HA SHOP SR. H 1 Ar E 
Caballero Novel E, 3 3 3 1 3 1 7 
Campeón 10.53 3 3 3 1 3 2 7 
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Armas y armadura: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo. Montan en Caballos de Guerra de Bretonia con barda. Debes conver- 
tir a un Caballero Novel en Portaestandarte sin coste adicional alguno. 


Opciones: 
* Puedes convertir a un Caballero Novel en Músico por +8 puntos. 
* Puedes convertir a un Caballero Novel en Campeón por +16 puntos. 


* El Portaestandarte puede portar un estandarte mágico por un coste máximo de 
25 puntos. 


Reglas especiales: poseen la Virtud del Caballero. 


CABALLEROS DEL REINO 25 puntos por miniatura 


M: HA BP >=B" o R q I A E 
Caballero 10 4 3 3 >, 1 3 1 8 
Campeón 10 4 3 3 3 1 3 2 8 
Caballo de Guerra ZOO 0 3 3 1 3 1 5 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Armas y armadura: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo. Montan en Caballos de Guerra de Bretonia con barda. Debes conver- 
tir a un Caballero del Reino en Portaestandarte sin coste adicional alguno. 


Opciones: 
* Puedes convertir a un Caballero del Reino en Músico por +9 puntos. 
* Puedes convertir a un Caballero del Reino en Campeón por +18 puntos. 


* El Portaestandarte puede portar un estandarte mágico por un coste máximo de 
50 puntos. 


Reglas especiales: poseen la Virtud del Caballero. 


















































, Doncella de h Dama. 


ELECCIÓN DE TROPAS 


Las tropas se dividen en unidades básicas, 
especiales y singulares. El número de uni- 
dades de cada tipo que puedes incluir en 
el ejército depende del valor total en pun- 
tos del ejército, tal y como se indica en la 
siguiente tabla: 

Valor puntos Básica Especial Singular 


< 2.000 2+ 0-3 0-1 
2.000-2.999 sde 0-4 0-2 
3.000-3.999 4+ 0-5 0-3 
+ 1.000 min. +1  +0-1 +0-1 


Por ejemplo, un ejército de 2.000 puntos 
debe incluir un mínimo de 3 unidades bá- 
sicas, hasta un máximo de 4 unidades es- 
peciales y/o hasta un máximo de 2 unida- 
des singulares. Es decir, si de un tipo de 
tropa determinado solo se permite un 
número limitado de unidades (por ejem- 
plo, 0-1), como máximo podrás incluir 
este número en tu ejército. 


PERFIL DE LAS UNIDADES 


Cada unidad está representada por una 
tabla diferente donde se indica su nombre 
y si tiene algún tipo de restricción especial. 
Perfil. El perfil de atributos para cada tipo 
de tropa dentro de la unidad. Si son nece- 
sarios varios perfiles, se incluyen todos; 
aunque en la mayoría de casos son opcio- 
nales. 


Tamaño de la unidad. Indica el número 
mínimo de miniaturas que deben formar 
la unidad y, si lo hay, también el número 
máximo. 


Armas y armadura. Indica las armas y 
armaduras básicas de la unidad. Su valor 
en puntos está incluido en el coste de la 
miniatura. 


Opciones. Indica las armas, armaduras y 
equipo adicional con que puede equiparse 
la unidad por un coste en puntos adicional. 
Reglas especiales. Muchas tropas tienen 
reglas especiales que se describen en esta 
sección. 


















































HOMBRES DE ARMAS 4 puntos por miniatura 


Me"“HA . HP" P “RA l A  L 

Hombre de Armas RO? 3 3 3 3 1 Y 0H 7 

Sargento OS 3 3 3 1 3 2 y 
Tamaño de la unidad: 10+ 


Armas y armadura: arma de mano y armadura ligera. Pueden equiparse con 
alabarda (+2 puntos por miniatura) o lanza (+2 puntos por miniatura). Tam- 
bién pueden equiparse con escudo (+1 punto por miniatura). 





Opciones: 
* Puedes convertir a un Hombre de Armas en Músico por +5 puntos. 
* Puedes convertir a un Hombre de Armas en Portaestandarte por +10 puntos. 


* Puedes convertir a un Hombre de Armas en Sargento por +10 puntos. 





PO A UNIDADES ESPECIALES 


ARQUEROS 8 puntos por miniatura 
li M HA HP E. RH Lan 
3 Arquero O ll 3 3 3 1 3 1 J 
Ñ Sargento 10453 3 3 3 1 3 2 7 
a | Tamaño de la unidad: 10+ "E 


- Ue 


PA AV 


Armas y armadura: arma de mano y arco largo. Pueden equiparse con arma- 
dura ligera por +1 punto por miniatura. 


go A 


PA ATA 


Opciones: 


a a IA 


* Puedes convertir a un Arquero en Músico por +5 puntos. 


* Puedes convertir a un Arquero en Portaestandarte por +10 puntos. 


O A 
o. - 


* Puedes convertir a un Arquero en Sargento por +10 puntos. 


ESCUDEROS 9 puntos por miniatura 


M., HA: HP: E K=%4 I A él, 
Escudero 1005 3 3 3 1 3 1 ¡ho 
Escudero Mayor 10" 3 A 3 3 1 3 1 7 
Tamaño de la unidad: 5-15 
Armas: arma de mano y arco largo. 





TO TILDA IL AZAR 
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Opciones: 
* Puedes convertir a un Escudero en Escudero Mayor por +5 puntos. 


a 


* Puedes convertir una unidad de Escuderos del ejército en una unidad de Guar- 
dabosques por un coste de +1 punto por miniatura. 


Reglas especiales: los Escuderos son hostigadores. Los Guardabosques son | 
bostigadores y exploradores. 


MN |: ESCUDEROS MONTADOS 16 puntos por miniatura 
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M H_ HA HP FP. K- A I A. E 
Escudero 10 3 3 3 3 1 3 1 
Escudero Mayor 1074: 3 4 3 3 1 
Caballo de Guerra ZO 0 3 3 1 


MJ -J 


Tamaño de la unidad: 5+ 

Armas y armaduras: arma de mano, lanza y arco. Montan en Caballos de 
Guerra. Pueden equiparse con escudos por un coste de +2 puntos por 
miniatura, 


SU ARA Z 3 AI AS td + 
o ME 
. - o s Y 
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Opciones: 

* Puedes convertir a un Escudero Montado en Músico por +7 puntos. 

* Puedes convertir a un Escudero Montado en Portaestandarte por +14 puntos. 5 
* Puedes convertir a un Escudero Montado en Escudero Mayor por +7 puntos. 8 


Reglas especiales: caballería rápida. 









UNIDADES SINGULARES 


CABALLEROS ANDANTES 29 puntos por miniatura 
MhHHAa HP F RH I As AL 
Caballero Andante 10 4 3 4 3 1 4 1 8 
Campeón 10 4 3 4 3 1 4 2 8 
Caballo de Guerra 20 3 0 3 3 1 3 1 5 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Armas y armadura: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo. Montan en Caballos de Guerra con barda. Debe convertirse a un 
Caballero Andante en Portaestandarte sin coste adicional en puntos. 


Opciones: 
* Puedes convertir a un Caballero Andante en Músico por +9 puntos. 
* Puedes convertir a un Caballero Andante en Campeón por +18 puntos. 


* El Portaestandarte puede portar un estandarte mágico por un coste máximo de 
50 puntos. 


Reglas especiales: los Caballeros Andantes poseen la Virtud del Tesón. 





0-1 CABALLEROS DEL GRIAL 32 puntos por miniatura 
M. HA" HBSE .—R  H I A UE 
Caballero del Grial UI 3 4 3 1 4 1 8 
Campeón 10.45 3 4 3 ] 4 2 8 
Caballo de Guerra 20.3 0 3 3 1 3 1 5 


Tamaño de la unidad: 5+ 


Armas y armadura: arma de mano, lanza de caballería, armadura pesada y 
escudo. Montan en Caballos de Guerra con barda. Debes convertir a un Caba- 
llero del Grial en Portaestandarte sin coste adicional en puntos. 


Opciones: 
* Puedes convertir a un Caballero del Grial en Músico por +10 puntos. 
* Puedes convertir a un Cabalero del Grial en Campeón por+20 puntos. 


* El Portaestandarte puede portar un estandarte mágico por un coste máximo de 
75 puntos. 


Reglas especiales: los Caballeros del Grial poseen la Virtud del Grial. 
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Es aquella tienda donde puedes comenzar tu ejército y entrar en el Universo Games Workshop. 
Encontrarás todo lo básico en Warhammer y alguna representación de Warhammer 40k. 


Ó 
Xx 


Aquí puedes ampliar tu ejército. Encontrarás lo básico más personajes, tropas especiales y 
otras gamas como Mordheim. 


Dónde además de encontrar prácticamente todo el universo de miniaturas Warhammer y 40K, -P 
Us además de una amplia gama de otras líneas como Mordheim,Warmaster,etc.. encontrarás un Pz 
lugar donde te asesoraran sobre cómo crear o ampliar tus tropas. MP, | 


Donde encontrarás toda nuestra gama, podrás aprender a 
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HOBBY ALCOY SERVICENTRO 
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Aquí tendrás un lugar donde poder jugar, pintar, etc...,y donde puedes encontrar prácticamente 
todo el universo de miniaturas Games Workshop (Incluyendo material de importación o descatalo- 
gados).Te asesorarán como mejorar tu ejército,como mejorar tu estilo de pintura, transformación de 
miniaturas, escenografía y tu campo de batalla. 


Tiendas que tienen Mesas de Juego permanente 


Tiendas que tienen Mesas de Pintura permanente 


jugar a nuestros juegos, podras preticar nuevas tecnicas de 
pintura, en definitiva, encontraras cualquier actividad que pudieras realizar en una tienda Games Workshop. 
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TIN (MP ; A A > ' RO 
MJ MP, JN Ctro Cial. Baricentro 

A Local 104 - A 

G Sant Miguel, 9 08210 - Barberá del Vallés 
08240 - Manresa NITERKITS € 
AA LIN Barcelona Glóries 
(MP, Local B- 235 
08018 - Barcelona 


JN Caminet de les Vinyes, 32 
08302 - Mataró 


UY MP 
% EL MÓN DEL CÓMIC 


' Sant Jaume 12-14 
08400 - Granollers 


Mo e 


JN La id 
Local 66B 
08030 - Barcelona 


INTERKITS L'ILLA 
Ctro Cial Lilla 

Local 1.09-1.10 
08029 - Barcelona 





INTERKITS MAX CENTER 

Max Center La Farga 
Local P28 Bis 

08901 - L"Hospitalet 

de Llobregat 


INTERKITS MAREMAGNUM 

Ctro Cial. Maremagnum 
Local 128 A 

08039 - Barcelona 


INTERKITS MONTIGALA 
Ctro Cial Montigalá L.66 
08917 - Badalona 


JOGUIBA 
Guimera 62, 
08240 - Manresa 


JOGUINES CUBERO 
Frederic Soler, 28 
08820 - El Prat de Llobregat 


JOGUINES MAINADA 
Cta de Cornellá, 24 
08950-Esplugues de 
Llobregat 


JOGUINES PARDO 

-Av Primavera, 11 Gal. 
Unicentro - 08290 
Cerdañola del Valles 


-San Ramón, 99 
08290- Cerdañola del Valles 


JUGUETERÍA POL Y 
Aribau, 7 
08011 - Barcelona 


Del Portal Nou, 58 
08003 - Barcelona 


KAYAK 2 
Montsey, 42 - 08905 
L'Hospitalet de Llobregat 


KIOSKO CAN TONET 


Riera de'n Nofre, 30 
08970 - Sant Joan d'Espi 


KITS 1 JOCS 

Via Julia, 108 

08016 - Barcelona 

L" AURÓ 

Passeig de les Torres, 49 
08191 - Rubí 


LA ÚLTIMA FRONTERA 
Mayor, 35 - 08901 
L'Hospitalet de Llobregat 


LAIJETA 
Avda. Catalunya, 38 
08930 - Sant Adriá de Besós 


LOS 5.000 DEDOS DEL DR. T 
Torrent de l'Olla, 66 
08012 - Barcelona 


LUDO HOBBIES 
Garcilaso, 52-54 
08201 - Sabadell 


MISCEL-LANIA 
canpins, 1 

08470 - Sant Celoni 
MODELISMO XIROI 
Primer de Maig, 6 
08240 - Manresa 


N'A FENT MINIATURES 
Aloy, 16 loc. 4 - 08921 
Sta Coloma de Gramanet 


PAPELERÍA G.BARCO 
Pasj. Martín Rosell S/N 
08330 - Premia de Mar 
































































































EL CUCK y 
Del Roser, 29-31 - 17257 
Torroella de Montgrí +. 


HABBY XAVI 





-— ue CASTELLÓN o 


ARTES HOBBIES 
San Felix, 12 
12350 - Castellón 


PAPELERÍA MOLINO 
Avenida Molina, 25 

08840 - Viladecans 
PAPEROTS 


ami Aire, 2 
11203 - Algeciras 





o 





Plz. Catalunya, 1 - 08980 Sant Llatze,'39 
: JUGUETES aIze,! 

Sant felui de Llobregat My) (MP, Ó PASCUAL ROCHE 17600 ei 

QUIOSCO HERMINIA San Miguel, 31 JOKER JOCS DE BLANES 
(Y Plz. Viladecans, 2 e E es 12540 - Villareal Bellaire, 33-35, Local 3 

08840 - Viladecans 11005 - Cádiz MOL-=ROD DISC CB. 17300 - inigós 

ROL SHOP HEH Plaza del Real 18 LA JOGUINA 4, 

Pasaje St Miquel 4 Q 12001 - Castellón Placa Gran, 9 

08100 - Mollet del Vallés Churrucan, 3 Local 4 17500 - Ripoll | 


11500 - Puerto de 





My Santa Maria LEY'S Y 
HOBBY MACIAS NORMA CÓMICS posi = 
Carretera de Medina, 4 CASTELLÓN 





ROL"S WOOD 
Fray Luis de Leon, 20 NORMA CÓMICS GIRONA 


11130 - Chiclana Alloza, 152 - 12001 






08301 - Mataró Castellón de la Plana A UC Y 
Comer A LABERINTO DE SOMBRAS 

08800.= Vilanova 1 ty: Genrá Calvario 5 PLÁSTICOS SALVADOR . 
TOT JOCS 11520 - Rota Av. Corazón de Jesús, 55 





GRANADA 
COMERCIAL EL RASTRO 
AU Ó 


Av de la Cala 
CASA VICENTE MARTINEZ 18690 - Almuñecar 
Del Revelin, 20 


Av. del Garraf, 22 
08800 - Vilanova i la Geltrú 


UNIVERSAL 
Rda. Sant Antoni, 9 
08014 - Barcelona 


12600 - Vall de Uxó 








MODEL CHAPPY 
Calletano, 6 


La línea de la Concep- FLASH 





VIDEO-DOLC ción 51001 - Ceuta San Anton, 48 - 18005 - 
Pont, 21 11300 Cádiz Granada 

VIDEOCLUB HOLLYWOD Solarillo de Gracia, 3 
Olmo, 12 A XX) A 18002 - Granada 

08001 - Barcelona de 





13500 - Puertollano 


Sánchez Cerquero, 2 
11100 - San Fernando 


VERTIGO 
Serrano, 12 
18800 - Baza 


VILGAR (TOYS CENTRE) MAGIC LAND VIP BOLA DE ORO 
Ctro. Cial. Llobregat Eroski EQ Camino de los Neveros, 14 
Loc MBO3 Cta. PUBLIHOBBY AV. De la Mancha, 9 18008 - Granada 





Clavel, 23 - 11300 - 13002 - Ciudad Real 


San Joan Despí s/n 





La Línea de la Concepción 
4 - Ctro. Cial. Montserrat SOPA DE LETRAS MI MP GUADALAJARA 

Pol. Barcelonés De la Plaza, 31 WALKYRIA CÓMICS 
Hostal del Pí 4-6 11510 - Puerto Real O Hb Plz. Capitán Boixareu 68 

08630 - Abrera iS COMA, 19002 - Guadalajara 

gi $ THULE 13300 - Valdepeñas 

Cta. Rubí-San Cugat loc 26 Larco Y 
(PRYCA) 38, PLANETA HOBBY (MJ 





11500 - Puerto San- 





08190 San Cugat del Vallés AA Plza. San Pedro, 6 
-Ctro.Cial. Granollers Nord 13250 - Daimiel 
pri eiii SS vioeo cuue cunerama — CEUTA TS 


-Ludo 
Ctro. Cial. Baricentro, |. 166 
08210 - Barberá del Valles 


General Garcia Herrán, 4 


11100 - San Fernando Pedreza Baja, 23 


13002 - Ciudad Real 





ARMAGEDDON CÓMICS 








G UNLIMITED Plz. Marcelino Soroa, 2 
Merito, 16 - ¡ 
BURGOS At SN CÓRDOBA e San Sebastián 
la Frontera ABALHON Ey pa , 
ARTE 9 BURGOS Magistral Seco de herrera, 10 > República Argentina, 6 
tancias MD) MP 14011 - Córdoba 20301 - Irán 
09002 - Burgos - Aduana, 27 
ALA DELTA 20302 - Irún 


Antonio Barroso y Castillo 









cuero ac o 
Plaza Mayor, 29 MI) ARTE 9 HUELVA 

09003 - Burgos La Paz, 6 

JUGUETERÍA TOÑO opt de E Santa Rosalía, 5 pm 

Bejar, 10 Calle La Mar 8 14940 - Córdoba MI) 


39700 - Castro-Urdiales 


09400 - Aranda de Duero 


MULTIHOBBY'S 
Francisco Cantera, 1 
09200 - Miranda de Ebro 





ESTIGIA 


HOBBY HUELVA 
Muñoz de Vargas, 8 
21006 - Huelva 





HOBBY MODELS 





VIÑETAS Floranes, 5 Murcia 9, Pasaje Estacón 
09003 - Burgos Alday s/n - Ed. Valle JUAN DE MAIRENA 

Real Loc B 43 Juan Palma, 2 E 
Mi 39600 - Maliaño 14900 - Lucena 050, 


22300 - Barbastro 


GAMEGAME 
Ó Paseo San Antonio 68 LIBRERÍA GRAN SOL 
16004 - Cuenca Menendez Pidal, 35 
22004 - Huesca 


Joaquin P 17 


Dima Gravina, 9 


39007 - Santander 


NEXUS - 4 
Nicolás Salmerón, 4 
39009 - Santander 


CÁCERES 


JUGUETERÍA LOS REYES 
- Zapateria 32 

10600 - Plasencia 

- Sor Valentina Miron, 60 
10600 - Plasencia 


Av. España, 17 17600 - Figueres 


HOBBY KIT CENTRE MAIL FIGUERES 22400 - Monzón 
MAQUETA CONTROL MI) MP Morería 10 ho LIBRERIA 
Q Ordesa, 2 


10005 - Caceres PARADISE GAMES 
Jesus Cancio s/n 


Mu MP 39300 - Torrelavega 


22600 - Sabiñánigo 













- Mbs > = 
JUGUETERIA ROSA PEREZ 

Avda. Mijas, 24 

29640 - Fuengirola 


EY, MUNDOHOBBY 
€) Av. Areas de Velasco, 9 
29600 - Marbella 


TENIM 


Y, MISIÓN IMPOSIBLE COMICS 
A) General Millan Astray, 12 
52004 - Melilla 


MR 


AEROMODELISMO STUKA 
Ronda, 7 
30201 - Cartagena 


¿ HOBBY MODELISMO 
- Centro Comercial 


Continente Atalayas loc. 19 
30008 - Murcia 


» HOBBY MODELISMO 
ir - Batalla de las Flores, 3 


A 





a 
G 


LIA 





30008 Murcia 


(a 


“KITS MURCIA 
Floridablanca, 26 


30002- Murcia 





a 


Y LIBRERÍA LOS ALAMOS S.L 
Avd Levante 39, Bajos 
30520 - Jumilla 


A MODELISMO FLAPS 
Antonio Serrano, 2 
30593 - La Palma 
Cartagena 


Q MODELTOYS 

Plaza Huerto de los 
Frailes s/n - 30400 
Caravaca de la Cruz 


UY UP, 


“$, STOP CIBER 
as Pintor Rosales 8 
30880 - Aguilas 


My 
MZ 


Y, IDAZTI 
Escuelas Pías, 15 
31300 - Tafalla 


LIBRERÍA CAPICÚA 
San Juan Bosco, 7 
31007 - Pamplona 


“Y”, NORMA CÓMICS PAMPLONA 
as Av. Sancho el Fuerte, 31 
31007 - Pamplona 


a COMERCIAL ROYLA 
G Luis Espada, 72 
32600 - Orense 
CY) HENCAR MODEL 
us Galerías Parque de San 
Lázaro, 14 - Loc.3 
32004 - Orense 


y MAZINGER 

e) Progreso, 89 
Gal. Proyflem loc. 10-A 
32003 - Orense 


MY MP 
an” 


o 






> 


e 
G 


e 


SALAMANCA 


Y CON 


SANTA CRUZ 
eS TENERIFE 


- DESIRE. -IEININ. - = : 


JUGUETERÍA ANDEREZ CARS-CÓMICS 





- Queipo de Llano, 3 Sales y Ferré, 13 
34001 Palencia 41004 - Sevilla 
- Barrio y Mier, 7 

34001 Palencia MJ MP 


- Modesto Lafuente, 12 
34001 - Palencia 


JUGUETERÍA GIL 
Becerro de Bangoa, 14 
34002 - Palencia 


Y CÓMICS WORLD 
a) Nuestra Señora del Car- 
men, 24 
41700 - Dos Hermanas 





36001 - Pontevedra 42001- Soria 


MAZINGER VIGO 
Torrecedeira, 9 
36202 - Vigo 
BELISENA 
Taboada Leal, 9 
36203 - Vigo 





A TOT TREN 
- Comte de Rius, 2 
43003 - Tarragona 


HOBBY RACING 
Doctor Vilaseca, 14 





A 


+ 


43204 - Reus 
NORMA CÓMICS VIGO 4 a 
Ronda de Don Bosco, 22 AS00L> Tárragona 


36202 - Vigo 


INTERKITS 
* -Centro Comercial 


Parc Central Local 27 
1NCS DRAKO 43005 - Tarragona 


Avda. Alemania, 53 





37002 - Salamanca Nm 
Ma CAMECI - Sant Elies, 16 bajos 
era 43201 - Reus 


Peña de Francia 1, Bajp 3 
37007 - Salamanca 


RC. HOBBY 
Sta. Teresa 14-16 
37002 -Salamanca 


VAN DICK MODEL 
Van Dick 5 
37005 - Salamanca 


“Y”, JOGUINES CARRERES 
e) -Doctor Peris, 30 
43740 - Mora d'Ebre 
-Placa del Mercat, 6 
43750 - Flix 


JUGETERIA ALOY 
Calle dels Cafés, 5 
43700 - EL Vendrell 


EU) QUIOSC-LLIBRERÍA 
us C'AL SISCO 
Avda Generalitat, 94-96 
43500 - Tortosa 


> 





(MD ñas vor 
Qí:. Portugal, s/n 
Ctro Cial Buenavista 
45002 - Toledo 





BAZAR EL DÍA 
Urb. Princesa Iballa, B.16 
L.5 y 6 - 38320 
La Cuesta - La Laguna 


hi CENTRO MAIL SANTA CRUZ 


Ramón y Cajal, 62 -38006 
Sta. Cruz de la Palma 
DON HOBBY 


Pérez Brito, 47 - 38700 
Sta. Cruz de la Palma 


MD MP LIBRERÍA ATENEO 
ha. Portugal, 36 
o dt 03003 - Alicante 


General Goded, 33 
38006 - Santa Cruz 
de Tenerife 


MY MP 


HOBBY CENTER 
Ctro Cial. Santa Cruz Loc 
51-52 - -38108 


TARRAGONA 





TOLEDO 


nl e me ES fas a 


II Ga nn Y 


| [ 
Y JUGUETERÍA POLY JUGL JETERIA A TRUSTA 
Uruguay Amistad; 12 

45004 - Toledo 48930 -'Las Arenas 
y LA CASA DEL OCIO JUGUETERIA NOMAR 
e Ángel del Alcazar, 68 G General Castaños, 25 
45600 - Talavera de la Reina 48920 - Portugalete 
TIEMPO LIBRE ÍA LIBRERIA RETUERTO 


Pso. de la Estación, 9 
45600- Talavera de la Reina 


Retuerto, 5 
48903 - Baracaldo 


GAME ZONE MÍSTER MODEL 
PONTEVEDRA G Jesús del Gran Poder, 41 VALENCIA Xx Santa Eugenia, 30 
AT 41002 - Sevilla 48930 - Las Arenas 
IRHAM Vi , COMERCIAL LAGO , 5 | 
Bolivia, 3 MP Puebla de Farmalls, 53 e PETER PAN 
35205 - Vigo > 46022 - Valencia A peri mi 3 
. - Bilbao 
Mi (MP, ta) ho. del Geli 10 ¿Y y FUTURO S 
e 41400 - Ecija €) Av. Republica Argentina, 6 ZAMORA 
KIOSCO SOUSA 46700 - Gandia o ' 
25209 Vigo ETT 4? 3" pablo Morillo 22 
36209 - Vigo 4 - Pablo Morillo 22 
LOS ÁNGELES 49013 - Zamora : 
LIBRERÍA PAZ GQ Avd. Valladolid, 1 GOKURAKU-CÓMICS - Doctor García Muñoz 5 
Peregrina, 29 > Martínez Valls 51, A 49600 - Benavente 


46870 - Ontiyent 
My MP 


GREMIO DE DRAGONES 
Benicarló, 13 bajos 
46020 - Valencia 

th, HOBBY CENTRO 
Músico Peiro, 34 
46001 - Valencia 

Fi HOBBY MANIA 

Pso. de las Germanias, 62 
46700 - Gandia 


MY IMÁGENES SHOP 
Ruzafa, 14 


46007 - Valencia 


ZARAGOZA 


PF, LA TREGUA 
Av. Ruiz Picasso, 5 local 5 


50015 - Zaragoza 


MY MP 


PAPELERIA PINOCHO 
Justo Navarro, 5 
50300 - Calatayud 


LIBRERÍA SAGA 
Sta Teresa de 
Jesús, 28 bajos 
50006 - Zaragoza 


A 


y LA CRIPTA CÓMICS (MP 
Escultor Esteve, 21 My ME 
46800 - Xativa “P, SÚPER OCIO 
A LA LIBRERIA A - Cesareo Alierta, 49 
Martínez Valls, 22 50010 Zaragoza 


46870 - Ontinyent - Ctro. Cial. Augusta 
50017 - Zaragoza 


VALLADOLID Q SÚPER OCIO 


A Ctro. Cial. Gran casa 
Y LA PARADA 
DE LOS COMICS 


50015 - Zaragoza 
Hernando de Acuña, 1 Bajos TAJ MAJAL 
47014 - Valladolid 


Juan Bonet 16 
50006 - Zaragoza 
LIBRERÍA MICRÓN 
San Quintín, 8 


47005 - Valladolid TIENDAS ON-LINE 


MM CAMPAING GAME MINIATURES 
www.campaign-game-miniatures.Ocatch.com 


R 
VIZCAYA ARMIES IN WA 
www.armiesinwar.com 
5 DENETARIKO 
€) -Gran Vía, 8 - 48910 Sestao ESCOMODEL 


-San Juan, 22 www.escomodel.com 


48910 Barakaldo 


CUARTEL GENERAL 


HOBBY MODELISMO 
Batalla de las Flores, 3 
30008 Murcia 


INTERKITS 


Centro Comercial 
Parc Central local 27 
43005 - Tarragona 


Santa Cruz de Tenerife 


¿PALENCIA 
DEN Str 


a ARTE REGALO 
E Alferez Provisional 11 


34800 - Aguilar del Campo ¡ BARÓN ROJO 
. Goya, 2 
41500 - Alcala de Guadaira 
- di - A - 8 - 


OTIUM CENTER 
Plza. Albufera, 5 
28493 - Fuenlabrada 
Madrid 


NORMA 
CÓMICS GIRONA 
Emili Grahit, 63-67 
17002 - Girona 





S ES A — 


AA A 


—ue 

























ATMOSFERA CERO 
Rivadivia, 5283 Loc. 38 








POINT ORKO SALVAJE 
Av. Scalabrini Ortiz, 213 
Gran Galeria Central 
Buenos Aires 


Necochea 


CAMPAÑA DE WARHAMMER EN 


FANTASÍA 2000 


Hace tiempo, en los anales de la historia se 
cuenta la cruenta campaña que tuvo lugar entre 
el Imperio y un terrible ejército del Caos. Todo 
sucedió en la tienda Fantasia 2000 de Alcoben- 
das y se alargó durante tres agotadoras sema- 
nas en las que los intrépidos generales de 
ambas partes pudieron demostrar sus dotes 
militares. La victoria final fue para el intratable 
Imperio, pero porque las hordas del Caos solo 
eran una avanzadilla, y aún así los imperiales 
no lo tuvieron nada fácil. Que se preparen para 
cuando llegue el grueso del ejército del Caos. El 
Imperio tendrá que entrenarse a fondo si no 
quiere ver sus territorios desolados por los hijos 
del Caos. 


En Huesca, cuando cae el frío, cae de edad 
hobby-en esa época del año? Sin duda alguna, la 
Gran Sol. Y es que tras un tiempo trabajando con 


los productos Games Workshop, Marisol se ha con- 
vertido en casi una experta (ayudada por sus hijos). 





id 









Ías se o Ce lebró un gran torneo. de 
1n COncu so de pintura. Según Ma- 
eo se J 6 pasaron en grande tanto ella 





CA LATINA 


COLOMBIA CHILE CAT 


DRAGON'S LAIR 
Carretera 13, 





EL HOBBY EN 


¿Cuál es la mejor manera de mantener el calor del. 


- mejor manera es como lo hace Marisol, de Librería - 


Por primera vez ha celebrado unas jornadas donde | 
se reunió lo mejorcito del personal jugador de War-. 
hamn er que hay en nta Zona. | ) 





SIGMAR PERUVIAN HOBBY 
Apoquino, 4900 Loc. 183 SUPPLIERS 


Buenos Aires n*82-49 Loc. 11 Las Condes Av. La Molina, 2198 
O GAMELAND PURO CÓMIC Bogotá Santiago de Chile C.C.La Rotonda, Loc. 115, 
S San Martin, 846 Loc. 15 da 33 A Am La Molina 
An Galeria Calle del Sol 2000 MY) UP, MY MP, Lima 
Rosario 
-Rafael Nuñez, 2159 THE HOBBY SHOP 
Cerro de las Rosas RAYOS Y CENTELLAS FREMENS CAVE VERMINAN CÓMICS Q -Av. uiverssidad, 2079 loc.2, 
Calle 86 C, 103D-22 Casa 28 Providencia, 2198 Loc. 8 : . 
Cordoba Luro, 2386 Loc. 12 . ; : Colonia Copilco 
Bogotá Santiago de Chile , 
HERENCIA CÓMICS Mar de la Plata So Yi Lima 
Buenos Aires M D MP) -Av. Emilio Cavenecia, 225 
Jose Hernandez, 2917 EI IMA, PARAGUAY Loc. 103 San Isidro 
Villa Ballester THE BUNKERS Arequipa 
Buenos Aires Melincue, 3188 MUNDO HOBBY LA CASA DELHOBBY vas 
MILENO OSCURO CÓMICS es OS perdure 
Calle 64, 2946 Loc. 104 cian 


S 


Aqui podemos observar a los participantes en una bonita foto de 
familia, con los ejércitos desplegados en el verde campo de batalla. 









¡HUESCA 


como los participantes. Y desde aquí nos alegra- 
“mos enormemente, ya que el mejor premio para 
todos los participantes de un torneo, campaña o 
cualquier evento similar, es el hecho de participar y 
divertirse, mucho mejor que participar de 
Me pidió Marisol que diera las gracias desde aqi 
chico que vino desde Excalibur (Qatar ara 
ayudarla. : 


El próximo torneo fia ser más impresionante, 
si cabe, que el que estamos mentando. Yo ese tor- 
neo no pienso perdérmelo. 















El escaparate de Librería Gran 
Sol E ha sido motivo de otros 
artículos 


0 
A 


de 


Hordas de enemigos se enfrentaron sobre un terreno... 
¿Pista de hoquei? 


La clasificación 


Ganadores del concurso de pintura 


AA A O A 













Ea - MIERBIEE - z mo 8 527 
VI CONCURSO DE PINTURA 
GAMES WORKSHOP EN LIBRERIA ATENEO 


En nuestra tienda de Cuartel General de Alicante, Librería 
Ateneo, se ha celebrado el VI Concurso de Pintura de las 
Tiendas Games Workshop y los Puntos de Venta Oficiales. 


En esta ocasión, la participación ha sido muy eledvada y ha 
podido verse un gran nivel de pintura, como se puede apre- 
ciar en las fotografías de los ganadores. 

















La clasificación final del concurso ha sido la siguiente: 
Mejor miniatura individual de Warhammer 40,000 







12 Fernando Juan Belvis. 










22 Pascual Good Martínez. 






Mejor miniatura individual de Warhammer 







12 Pascual Good Martínez. Mejor miniatura 
: Individual de 
22 Fernando Juan Belvis. Warhammer 40,000 






32 Juan Marcos Hurtado Lozano. 






a| Mejor vehiculo, máquina de guerra o monstruo. 
1% Pascual Good Martínez. 

















2 





22 Fernando Juan Belvis. Mejor miniatura br 
is s Categoría Libre . 6 | 
| Mejor unidad, regimiento, banda o equipo Mejor miniatura » El 
A 19 Fernando Juan Belvis. individual de a 
Al 22 Jaime José Rosario Cardona. Warhammer 


3 


Categoria "Jóvenes Promesas" 
12 Alfredo Hernández Selles. 
Categoria "Libre" 


E 
; 


1% Fernando Juan Belvis. 

2* Pablo Hernández Delgado. 
Ganador absoluto a la mejor figura 
Fernando Juan Belvis. 





Enhorabuena a los ganadores y a todos los concur- 
santes; nos vemos el año que viene en la siguiente 
edición del concurso de pinturas en Librería Ateneo. 








Mejor vehiculo, 


















AS máquina 
Mejor miniatura de guerra o 
Joven Promesa MONSTTUO. 


113 
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De 5 


EL FRÍO DE 
LA TUMBA 


ste mes, los Elfos Oscuros han sali- 

do de sus ominosas torres para 
detener la marea de muertos vivientes 
que ha invadido los límites más septen- 
trionales de la Tierra del Frío. 


Con el imparable avance de las podri- 
das y corruptas hordas no muertas pro- 
cedentes de los Desiertos del Caos, las 
tropas montadas de una de las Patrullas 
de las Torres de Vigilancia de la frontera 
norte avanzan al frente de un conside- 
rable ejército de Elfos Oscuros para 
destruir a las fuerzas diabólicas que han 
osado invadir su tierra. La visión de un 
rápido contraataque llevado a cabo por 
Jinetes Oscuros y Caballeros Gélidos 
resultaba demasiado fascinante como 


Morathi se humedeció los labios escarlata 
mientras sus finos dedos recorrían el san- 
griento contenido de su piscina de adivina- 
ción. Su intenso color rojo se debía a que 
contenía una gota de sangre de todas las 
hechiceras de Naggarond. La superficie 
resplandeció cuando ella inclinó con suavidad 
su delicada cabeza y, durante un segundo, 
rozó con su lengua el oscuro líquido. Luchó 
contra la imperiosa necesidad de beber del 
centellceante contenido porque hacerlo supon- 
dría unas alucinaciones incontrolables y un 
agudo dolor. Alzó su cabeza mientras las 
profecías demoníacas se filtraban a través de 
su consciencia. Visiones de tropas marchando 
flotaban sobre la superficie de la piscina. Un 
humo de color rojo se arremolinó sobre las 
pútridas aguas, fusionándose en una forma 
enroscada con cuernos que se alzó con male- 
volencia ante ella tras una parodia horrible 
de su rostro de belleza eterna. 


Le hacía una mueca burlona. 


-¡Habla, demonio de la sangre, antes que te 
arroje de vuelta al infierno! -siseó Morathi 
mientras sus perfectos ojos se entrecerraban 
defando solo unos crueles resquicios. 


-Señora, a una orden tuya tus siervos mar- 
charán a la guerra. Tus preciados caballeros 
esperan y tus favoritos entonan las Ictanías 
del dolor. Pero ellos no saben... 


-No me escondas la verdad, bestia. ¿Qué es 
lo que no saben? 


-Que se van a enfrentar a la encarnación de 
la muerte, mi Señora. 











para ignorarla, así que decidimos jugar 
un Ataque por el Flanco con 3.000 
puntos por bando. El ejército de Con- 
des Vampiro se enfrentaría a la fuerza 
principal de Elfos Oscuros, que defen- 
dería su tierra invadida mientras las tro- 
pas montadas de la Patrulla de Vigilan- 
cia atacarían por el flanco de los No 
Muertos. 


Por lo que respecta a la organización 
de los ejércitos, Matt sugirió que 
incluyésemos los pesos pesados de 
cada raza y utilizáramos, como míni- 
mo, dos personajes especiales de sus 
respectivos libros de ejército. Matt 
decidió incluir a la Sacerdotisa de la 
Magia Oscura, Morathi, la Hechicera 


La superficie de la piscina se ennegreció por 
un instante, vislumbrándose una forma en su 
interior. Estaba envuelta en una miasma de 
muerte, un poder tan formidable, que ni 
siquiera Morathi era capaz de atravesarlo. 
Tuvo la impresión de que era un cadáver 
alado gigantesco. Se trataba de un ser tan 
potente que brillaba como si fuese un faro de 
luz oscura, pero su forma se estremecía y 
doblaba. Apestaba a antigiedad y su 
impecable carne pálida como el ala- 
bastro estaba marcada por la geli- 
dez de la tumba que le alcanzaba 
como tentáculos insidiosos. Cuando 
ella reconoció lo que era, sintió un 
helado escalofrío de miedo recorriéndole 
el corazón. 


"Señora... él es... es Zakarías, el No Muerto..”. 


Gritando, Morathi arañó con sus 
finos dedos la aparición. 
La sangre caliente se 
esparció por sus me- 
fillas de porcelana. 
Cubierta de sangre 

y rabiosa, corrió 
hacía las puertas. A 
una orden mental suya, 
Sulephet, su Pegaso 
Negro, se dirigió rá- 
pidamente hacia ella. E 
Sin sobresaltar a su 
montura, Morathi se 
subió sobre la bestia. 
Con el batir de unas 
alas membranosas, la 








el traera. 


SS - er Mr A pa a 


Phil Kelly nos narra un enfrenta- 
miento entre las fuerzas del mal. De 
un lado, los crueles Elfos Oscuros 
de Matt Hutson y, del otro, la po- 
drida horda de guerreros no muer- 
tos de Mark Raynor. Ambos bandos 
han incluido personajes especiales 
para lo que promete ser una batalla 
horriblemente sangrienta ... 


Bruja, montada en su Pegaso Negro, 
Sulephet. Y, en un momento de arro- 
gancia sin parangón, sugirió que Mark 
debería incluir al poderoso Zakarías al 
frente de su ejército: el Necrarca Zaka- 
rías El Eterno, montado en su Dragón 
Zombi, cuesta la friolera de 1.015 pun- 
tos (No, no se trata de un error tipo- 
gráfico —Ed.). Esto significaba que se 
gastaría más de una tercera parte de 
los puntos del ejército de Mark en una 
sola miniatura. 


Después de una semana frenética en la 
que estuvieron probando sus respecti- 
vos ejércitos, Mark y Matt se aprestaron 
para la lucha y se adentraron en el 
desolado paisaje de la tundra... 


Gran Elfa Bruja se sumergió 
en la oscuridad del ciclo 
mientras su grito de 
guerra se propagaba 

en la noche. 
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UN TOQUE DE EXQUISITA MALDAD 


Cuando organizo un 
ejército de Warham- 
mer, siempre empiezo 
por elegir las unidades 
que me gustan más y, 
después, formo el 
resto del ejército. Ade- 
más, he podido com- 
probar que las minia- 
turas que presentan 
mejor aspecto son las que mejor fun- 
cionan después sobre el campo de 
batalla y, sabiendo esto, nada puede ir 
mal. Con este “no tan astuto” plan en 
mente, decidí escoger mis tropas. 


Mat Hutson 





Como esta partida iba a ser un “Ata- 
que por el Flanco” y yo era el atacan- 
te, mi ejército tendría que dividirlo en 
dos contingentes, con hasta una terce- 
ra parte del mismo en la fuerza para 
flanquear. Actualmente, en el Studio 
hay dos ejércitos de Elfos Oscuros, el 
ejército principal y el de la Patrulla de 
Vigilancia. Este último está formado 
en su totalidad por tropas montadas, 
lo que lo convierte en una fuerza muy 
móvil y de gran potencia de ataque. 
¿Qué mejor ejército para una fuerza 
de flanqueo? 


Empezando por esta parte del ejército, 
primero escogí una unidad de 9 Caba- 
lleros Gélidos en la que incluí a mi Por- 
taestandarte del Ejército con el Estan- 
darte de la Hidra. Los Caballeros 
Gélidos han sido siempre mi unidad 
favorita del ejército Elfo Oscuro, en 
parte por su aspecto tan majestuoso y 
porque no se parecen en nada a ningu- 


ATAQUE POR EL FLANCO 


na otra unidad de caballería, pero tam- 
bién porque son, posiblemente, la uni- 
dad de caballería pesada más potente 
de Warhammer. Además, contando con 
el apoyo del Estandarte de la Hidra 
(+1 Ataque a todas las miniaturas 
cuando cargan, incluidas las montu- 
ras), serían capaces de acabar con cual- 
quier unidad en el mismo turno en 
que cargaran debido a la gran cantidad 
de ataques de elevada Fuerza que reali- 
zarían. Para apoyar esta unidad y ase- 
gurarme de que llegara al combate 
cuerpo a cuerpo, elegí también una 
unidad de Jinetes Oscuros. 


Para la fuerza principal de mi ejército 
necesitaba tropas que pudiesen sobre- 
vivir durante dos turnos sin verse seria- 
mente mermadas. Morathi fue mi pri- 
mera elección. Ofensivamente, su 
magia es muy potente, pero, como 
practicante de las artes oscuras, no po- 
see ningún hechizo extraordinario que 
la ayude a contrarrestar la magia enemi- 
ga. Por tanto, para apoyarla en este 
aspecto, opté por incluir una Hechicera 
de nivel 2 equipada con dos Perga- 
minos de Dispersión. Mi plan era con- 
seguir que la fuerza principal mantuvie- 
ra las posiciones y hacer que los No 
Muertos viniesen a por mí, dándome 
tiempo para debilitar sus filas con 
magia y proyectiles, mientras llegaba la 
fuerza de flanqueo. 


Para lograr este objetivo, necesitaba 
tropas con armas de proyectiles junto 
con algún regimiento de tropas bási- 
cas: dos unidades de Ballesteros, una 
unidad de Lanceros y una unidad de 
Corsarios apoyados por dos lanzaviro- 
tes Destripador bastarían. Para dispo- 
ner de una cierta ferocidad en comba- 
te (así como arañazos y tirones de 
cabellos), incluí un regimiento de 
Elfas Brujas, pues su gran número de 
ataques les sirve para destruir al ene- 
migo mejor preparado. Ya solo necesi- 
taba abultar las tropas para frenar el 
movimiento de los No Muertos y evitar 
que me flanquearan. Para ello, selec- 
cioné dos unidades de Sombras y una 
de Jinetes Oscuros, todos ellos arma- 
dos con ballestas de repetición. Y, 
como consideraba que yo 

no sería lo suficiente- 
mente diabólico si no 
realizaba algún truco 
rastrero, mis últi- 
mos 100 puntos 

los invertí en un 
Noble equipado con 
el Anillo de Hotek y el 
Cristal de Medianoche 
para darle a Mark una 
última y desagradable 
sorpresa. 



























El Escenario “Ataque por el Flanco” implica que Matt, como atacante, debe elegir 
una tercera parte de su ejército (o menos) como fuerza de flanqueo. Al inicio de 
su tercer turno, Matt tirará un dado: con un resultado de 4+, toda su fuerza de 
flanqueo habrá llegado al lugar del combate. Si no logra llegar, en el siguiente 
turno necesitará un resultado de 3+ y uno de 2+ en los posteriores. El flanco por 
el que Matt iba a entrar debía especificarse antes de la batalla. En este caso, esco- 
gió su flanco izquierdo para poder desplegar su unidad de Caballeros Gélidos y 
disponer de una unidad de Jinetes Oscuros en reserva para situarlos en un cual- 
quier punto de este borde del tablero de Mark. 
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LA MUERTE SIGUE SU CURSO 


Siempre que he de dis- 
putar una partida de 
Warhammer tengo una 
preferencia personal: 
cuanto mayor sea la 
partida, mejor. La vi- 
sión de montones de 
tropas sobre el tablero 
me hace estar anhelan- 
te por la expectación. 
Como esta sería una partida a 3.000 
puntos, iba a encontrarme completa- 
mente a gusto en ella. Sin embargo, la 
elección de las tropas que compon- 
drían mi ejército sería un poco dife- 
rente en este caso, ya que Matt y yo 
nos pusimos de acuerdo en incluir un 
personaje especial. Matt decidió que 
en su caso sería Morathi y yo me 
decanté por un personaje que estuvie- 
ra a la altura de las circunstancias, 
Zakarías El Eterno. 


Conde Mark 





von Raynor 


Aunque su coste de 1.015 puntos era 
desorbitadamente alto, el tipo realmen- 
te vale todos y cada uno de sus puntos: 
posee los seis poderes vampíricos de su 
clan, conoce los seis hechizos nigromán- 
ticos, puede utilizar un Pergamino de 
Dispersión cada turno, puede repetir 
una tirada si las cosas le van realmente 
mal y, como guinda, monta en un Dra- 
gón Zombi. Sabía que, con él, mi ejérci- 
to era una fuerza que tener en cuenta y 
que podría competir fácilmente con 
Morathi. Sin embargo, en el Studio es 
de todos sabido que suelo ser bastante 
extremista, así que, para “estar seguro”, 
decidí incluir un Nigromante como una 
de mis opciones finales de per- 
sonaje. Pero ense- 
guida lo 
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pensé mejor y lo convertí en un Nigro- 
mante de nivel 2. Además, le otorgué un 
Familiar de Energía. Por último, para 
acabar con el capítulo de los héroes, 
elegí un Señor Tumulario con un par de 
objetos mágicos (la Espada de los Reyes 
y el Escudo Maldito de Mousillon) y 
montado en una Pesadilla con barda. 


El paso siguiente era la inclusión de las 
tropas normales de siempre. Teniendo 
en cuenta que Matt era el atacante en el 
escenario “Ataque por el Flanco”, había 
que considerar diversas posibilidades al 
respecto. Sabía que al menos una ter- 
cera parte del ejército de Matt no entra- 
ría en el campo de batalla hasta, por lo 
menos, el turno 3 y, por ello, decidí 
dividir mi ejército en dos grupos. La 
mitad del ejército sería una fuerza de 
ataque rápido (isí, he dicho ataque 
rápido!) con la intención de realizar un 
movimiento de marcha cuando estuvie- 
ran a 30 cm o menos del General y, con 
un poco de suerte, acabar con parte de 
su ejército antes que llegaran sus 
refuerzos. El resto de mi ejército man- 
tendría la posición, preparado para la 
posible carga por el flanco de la caba- 
llería. De esta forma me aseguraría de 
que no cargara contra mis tropas por el 
flanco o incluso (¡el cielo no lo permi- 
ta!) por la retaguardia. 


Para las unidades rápidas, mi primera 
elección tenían que ser los Lobos Espec- 
trales, de los que incluí dos unidades. Si 
necesitas una unidad del ejército no 
muerto que pueda moverse con rapi- 
dez, no lo dudes, elígelos a ellos. Pue- 
den marchar y cargar hasta 45 cm y en- 
trar en combate cuerpo a cuerpo en un 
par de turnos (a no ser que antes sean 
abatidos por los proyectiles). Una de 
mis tácticas favoritas fren- 
aa te a un adversario con 
un ejército que dispone 
de máquinas de guerra 


dad de Murciélagos Vampiro o dos 
si dispones de puntos suficientes (por si 
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es incluir, al menos, una uni- 


pierdes una unidad). Además de estas 
tres unidades, incluí también una de Ca- 
balleros Negros (nunca juego una parti- 
da sin ellos) y, con este refuerzo, ya esta- 
ba lista la mitad de mi ejército. 


Para la espina dorsal de mi ejército, ne- 
cesitaba disponer de algún tipo de 
tropa que resistiera bien una carga de 
caballería pesada. Escogí la Guardia de 
los Túmulos, pues estas tropas poseen 
una combinación de arma de mano y 
escudo que les proporciona una buena 
tirada de salvación por armadura y, ade- 
más, su atributo de Fuerza 4 causaría 
unas cuantas bajas entre los Elfos Os- 
curos. Reforcé esta unidad con un par 
de unidades de Esqueletos (una con 
armas de mano y escudos y la otra con 
escudos y lanzas, que resultan más 
apropiadas para recibir cargas). Y, como 
complemento a esta segunda fuerza de 
mi ejército, añadí una unidad de Zom- 
bis dispuesta a detener a cualquier uni- 
dad durante un par de turnos. 


Cuando estaba contando el coste total 
en puntos de mi ejército, me di cuenta 
de que todavía disponía de cien pun- 
tos. Normalmente, una unidad de 
Necrófagos resulta útil (se las suelen 
arreglar bastante bien con los explora- 
dores y las unidades de hostigadores 
del enemigo), pero, como quería guar- 
dar la coherencia con el ejército necrar- 
ca, que solo incluye criaturas muertas, 
al final me decidí por una Doncella 
Espectral. Pensé que podía resultar un 
poco arriesgado porque, a menos que 
tuviese suerte con los dados, no iba a 
poder hacer mucho frente a un perso- 
naje con Liderazgo 8 o superior. Pero, 
esperando que la Dama de la Fortuna 
me sonriera, decidí incluirla en el ejér- 
cito. Además, no podría ser impactada 
con los proyectiles de Matt. Así, mien- 
tras mantuviera a Zakarías fuera del 
ángulo de tiro de los lanzavirotes (cual- 
quier cosa con forma de estaca ha de 
resultar necesariamente desagradable), 
habría ganado la batalla. 













Los Sombras Elfos Oscuros salen cautelosos de la torre de vigilancia con sus ballestas de repetición cargadas, listos para llanquear al enemigo. 





INFORME DE BATALLA WARHAMMER: EL FRIO DE LA TUMBA 





LA HUESTE DE LA HECHICERA BRUJA 


PERSONAJES 

GENERAL: Morathi, la Hechicera Bruja, 
con Buscacorazones, 

Las Mil y Una Bendiciones Oscuras y 

el Pegaso Negro Sulephet 


HÉROE: Hechicera Malkeus (90) 
con un nivel de magia adicional (40), 
arma de mano y dos Pergaminos 

de Dispersión (25 cada uno) 


HÉROE: Noble Korhedron (70) 
con espada, armadura pesada (4), 
escudo (2), montado en un Gélido (26) y convertido en 
Portaestandarte de Batalla (25) con el 
Estandarte de la Hidra. (80) 


HÉROE: Noble Tualarc (70) 

con alabarda (4), armadura pesada (4), 
Cristal de Medianoche (25) y 

Anillo de Hotek (20) 


UNIDADES BÁSICAS 
20 Corsarios (200) 
con armadura ligera, capa de dragón marino, 
dos armas de mano, Gran Corsario (10), 
Portaestandarte (10) y Músico (5) 


20 Guerreros Elfos Oscuros (180) 
con armadura ligera (20), lanza, 
Señor (10), Portaestandarte (10) 

y Músico (5) 


470 puntos 


180 puntos 


207 puntos 


123 puntos 


225puntos 


225 puntos 


11 Guerreros Elfos Oscuros (99) 
con ballestas de repetición (44) y 


armadura ligera 143 puntos 


60 EL FRÍO DE LA TUMBA 


12 Guerreros Elfos Oscuros (108) 
con ballestas de repetición (48) y 


armadura ligera 156 puntos 


5 Jinetes Oscuros (90) 

con armadura ligera, espada, lanza, 
ballestas de repetición (20), 
Heraldo Oscuro (14), 
Portaestandarte (14) y Músico (7) 


5 Jinetes Oscuros (90) 

con armadura ligera, espada, lanza, 
ballestas de repetición (20), 
Heraldo Oscuro (14), 
Portaestandarte (14) y Músico (7) 


UNIDADES ESPECIALES 
9 Caballeros Gélidos (261) 
con lanza de caballería, armadura pesada, escudo, 
arma de mano, Caballero Siniestro (18), 
Portaestandarte (18) y Músico (9) 


155 puntos 


155 puntos 


306 puntos 


5 Sombras 


con espada y ballesta de repetición 70 puntos 


5 Sombras 
con espada y ballesta de repetición 


20 Elfas Brujas (260) 

con armas de mano envenenadas, 

Gran Elfa Bruja (12) con Poción Bruja (25), Portaestan- 
darte (12) y Músico (6) 315 puntos 


UNIDADES SINGULARES 
2 Lanzavirotes Destripador 


70 puntos 


200 puntos 


TREND dercccoiótssos sm... esussss» $000 puntos 





LOS SERVIDORES DE ZAKARÍAS 


PERSONAJES 

GENERAL: Zakarías El Eterno, 
montado en un Dragón Zombi, 
con el Libro de Nagasb, el Báculo de Kapb-Amón, los 
Pergaminos de Sembtep y la Corona de Ratbhek. 

Los Poderes Vampíricos del clan de Zakarías son: 
Estirpe Noble de Nebekbara, El Despertar de los 
Muertos, Acólito, Astrología Impía, 
Maestro de la Magia Negra y 
Conocimientos Arcanos 


HÉROE: Señor Tumulario Lachartes (60) 
con armadura pesada (4), lanza de caballería (4), 
montado en Pesadilla (8) con barda (4), 
Espada de los Reyes (25) y 

el Escudo Maldito de Mousillon (25) 


HÉROE: Nigromante Chardrel (65) 
con nivel de magia adicional (35), 
arma de mano y Familiar de Energía (50).. 150 puntos 


UNIDADES BÁSICAS 

21 Guerreros Esqueleto (168) 

con armadura ligera (42), arma de mano, 
escudo, Capitán Esqueleto (10), 
Portaestandarte (10) y Músico (5) 


1.015 puntos 


130 puntos 


235 puntos 


20 Guerreros Esqueleto (160) 

con armadura ligera (40), lanza (20), 

Capitán Esqueleto (10), Portaestandarte (10) y 

Músico (5) 245 puntos 


10 Lobos Espectrales (100) 
con Gran Lobo Espectral (10) 


10 Lobos Espectrales (100) 
con Gran Lobo Espectral (10) 


20 Zombis (120) 
con armas de mano, Portaestandarte (10) 
y Músico (5) 


UNIDADES ESPECIALES 

25 Guardias de los Túmulos (300) 

con armadura pesada, escudo (25), 

arma de mano, Guardián de la Cripta (12), 
Portaestandarte (12) y Músico (6) 


9 Caballeros Negros (207) 

con armadura pesada, escudo, 

arma de mano, lanza de caballería, 
montados en Pesadillas con barda (+18), 
Caballero Infernal (16), 

Portaestandarte (16) y Músico (8) 


110 puntos 


110 puntos 


135 puntos 


355 puntos 


265 puntos 
8 Murciélagos Vampiro 160 puntos 


UNIDADES SINGULARES 


Doncella Espectral 90 puntos 


ec rorccnanos essssss=s. FH.000 puntos 





INFORME 


7 Ya 5 
£ UBA 


TURNO 1 ELFOS OSCUROS 


Matt ganó la tirada para ver quién 
movía en primer lugar y decidió dar 
inicio a las hostilidades (algo previsible 
considerando que su ejército podía 
efectuar 86 disparos de ballesta en un 
turno...). Su primer movimiento lo 
dedicó a recolocar sus fuerzas en el 
flanco izquierdo. Los Jinetes Oscuros, 
con su increíble distancia de mo- 
vimiento de marcha de 45 cm y reorga- 
nización libre, tomaron posiciones en 
el lado izquierdo más alejado. Los 
Sombras salieron de la torre de vigilan- 
cia para apoyarlos. Incluso la propia 
Morathi fue redesplegada a la izquier- 
da, añadiendo una potencia considera- 
ble a lo que parecía ser un fuerte 


Zakarías El Eterno dirige a sus servidores, sedientos de la cálida sangre de los MTTMO AT 
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reducto en la izquierda. La 
maniobrabilidad de las tropas de los 
Elfos Oscuros se estaba haciendo evi- 
dente: Matt había desviado una parte 
considerable de sus tropas hacia el 
flanco de Mark. 


Aunque se hallaba demasiado lejos 
para poder usar alguno de sus hechi- 
zos ofensivos, Matt reforzó las sospe- 
chas de Mark acerca del flanco izquier- 
do cuando abrió fuego sobre los Lobos 
Espectrales que tenía frente a él. Pero 


h 


Ns 


la mayoría del ejército se 
encontraba fuera de su 
alcance y solo uno de 

los Lobos No Muer- 

tos cayó víctima de los 
virotes de los Jinetes Oscu- 
ros y otros dos cayeron 
como consecuencia de los 
proyectiles mortíferos de 
los lanzavirotes. Matt que- 
ría mantener ese flanco a- 
bierto a la espera de la lle- 
gada de sus refuerzos... 
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La fase de movimien- 
to de Matt había sido mucho 
más satisfactoria de lo que cabía 
esperar, con casi la totalidad del ejér- 
cito a 30 cm del General y, por tanto, 
en la posición más adecuada para rea- 
lizar un movimiento de marcha. Mark 
aprovechó esta circunstancia para en- 
viar hacia delante un fuerte contin- 
gente de tropas no muertas: los Lobos 
Espectrales, los Caballeros Negros y 
los Zombis marcharon a cada lado del 
árbol que había justo en el centro del 
campo de batalla. 


En el flanco derecho, la forma 
demacrada e incorpórea de una Don- 
cella Espectral flotaba por delante de la 
línea no muerta, pues los afilados dar- 
dos de los Elfos Oscuros no podían 
causarle ningún daño. Los Murciélagos 
Vampiro de la colina fueron enviados a 
interceptar las tropas del flanco de 
Matt y, batiendo sus alas coriáceas, se 
colocaron en posición. 


Mark hizo que el propio Zakarías 
tomara posiciones en el flanco, 
teniendo sumo cuidado de que 
el extravagante edificio de la 
torre de vigilancia quedara 
interpuesto entre su General 

y los lanzavirotes de Matt. 


Morathi sobrevuela el campo de batalla a lomos de Sulephet. 


TURNO 1 CONDES VAMPIRO 


Parecía que su intención era un 
enfrentamiento directo entre Zakarías 
y Morathi. 


Haciendo acopio de todos los dados 
que pudo encontrar, Mark inició su 
potencialmente devastadora fase de 
magia. Su primera acción fue lanzar la 
Invocación de Nebek, intentando 
crear una unidad de Esqueletos justo 
delante de los Lanzavirotes Destripa- 
dor. Matt dispersó el hechizo gracias a 
una tirada de dados afortunada. El 
segundo intento de Mark, esta vez rea- 
lizado por el propio Zakarías, no 
obtuvo el resultado necesario para 
poder lanzar el hechizo, incluso con- 
tando con el +1 al lanza- 

miento adicional 


por pertenecer al clan necrarca. Su 
último intento, la Mirada de Nagasb, 
lo dirigió hacia los Jinetes Oscuros, 
pero fue dispersado con el primero 
de los Pergaminos de Dispersión de 
Matt; y así finalizó lo que parecía que 
iba a ser una fase de magia crucial. 
Con la Doncella Espectral fuera de 
alcance y ningún combate cuerpo a 
cuerpo, acabó el turno de Mark. 
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TURNO 2 ELFOS OSCUROS 


Una vez superado su chequeo de 
miedo, los Jinetes Oscuros situados 
delante de los Lobos Espectrales carga- 
ron contra ellos con las lanzas en ristre. 
Morathi decidió que no era buena idea 
jugar al escondite con Zakarías y se diri- 
gió a lomos de su Pegaso Negro hacia el 
otro lado de la torre de vigilancia. Matt 
movió las Elfas Brujas y los Lanceros, 
bajo el mando del Noble Tualarc para 
apoyar el movimiento realizado por 
Morathi. En el flanco derecho, los 
Corsarios se movieron para interceptar 
a los Zombis con la hechicera Malkeus 
siguiéndolos de cerca. 


Matt inició la fase de magia intentando 
lanzar un Rayo de Khbaraidon contra 
los Caballeros Negros, con un respeta- 
ble resultado de catorce en la tirada 
para lanzar el hechizo. Como Morathi 
es una Gran Hechicera, su resultado 
total fue de 16, así que, para no arries- 
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Los Jinetes Oscuros pisotean a sus enemigos. 
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garse, Mark decidió usar uno de los 
Pergaminos de Sembtep de Zakarías 
(ipuede usar uno cada turno y tienen el 
mismo efecto que un Pergamino de 
Dispersión!). El intento de Morathi de 
lanzar El Horror Negro de Arnizipal 
sobre la misma unidad se vio frustrado 
por una lluvia de dados de dispersión 
de Mark. Al ver que su oponente había 
gastado todos sus dados de dispersión, 
Matt utilizó su objeto portahechizo: el 
Cristal de Medianoche. Este pequeño y 
diabólico objeto libera un espíritu 
maligno que busca un hechicero e- 
nemigo para destrozarle la mente. La e- 
lección de Matt fue, por supuesto, Za- 
karías. El Necrarca tenía que superar un 
chequeo de liderazgo con 3D6 o, si no, 
perder un hechizo. Falló el chequeo 
con un resultado estrepitoso de tres 
seises y tuvo que renunciar para siem- 
pre a su hechizo Vigor Antinatural. 


La fase de disparo de Matt se convirtió 
en un anticlímax, pues podía disparar 
nada más y nada menos que 62 dispa- 
ros a los No Muertos que se aproxima- 
ban, pero escogió como objetivo a los 
Caballeros Negros. Su elevado atributo 
de Resistencia así como su tirada de 
salvación los protegió, aunque con una 
lluvia de dardos afilados clavados en 
sus huesos y bardas. Ni siquiera los 
lanzavirotes pudieron atravesar su 
armadura. 


La fase de combate resultó ser más 
productiva, ya que los Jinetes Oscuros 
se deshicieron de dos Lobos Espectra- 
les con sus lanzas e hicieron morder el 
polvo a otros dos gracias a sus montu- 
ras. Los Lobos Espectrales no pudie- 
ron responder al ataque y el último de 
ellos se convirtió en polvo mientras 
los Jinetes Oscuros se alejaban galo- 
pando triunfantes. 
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El Señor Tumulario, al frente de los Caballeros Nesos. “bal hacia el bosque de lanzas mientras los Pr Espectrales embisten a los Ballesteros. 


TURNO 2 CONDES VAMPIRO 


Mark no estaba muy satisfecho con la 
pérdida de sus Lobos Espectrales. Para 
desquitarse, aprovechó la maniobrabili- 
dad de los Murciélagos Vampiro para 
cargar contra el flanco de los Jinetes 
Oscuros. En el centro del campo de 
batalla, en lugar de permanecer impasi- 
bles ante la formidable potencia de 
fuego de los Elfos Oscuros, los Caballe- 
ros Negros cargaron contra los Lance- 
ros, apoyados por la segunda unidad de 
Lobos Espectrales, que cargó contra los 
Ballesteros del bosque. No resultó una 
buena idea, pues Matt, con su reacción 
a la carga de aguantar y disparar, des- 
truyó a cuatro de los Lobos Espectrales 
antes de que estos llegaran al contacto. 
En el flanco derecho, la Doncella Espec- 
tral se mantuvo a cierta distancia de la 
línea de los Elfos Oscuros con la expre- 
sa intención de aterrorizar a los Corsa- 
rios en la fase de disparo. 


Zakarías, que había volado hacia el lado 
izquierdo del campo de batalla, trató de 
potenciar sus tropas con la Invocación 
de Nebek. Matt usó sin dudarlo 
su último Pergamino 


de Dispersión. La Mirada de Nagasb, 
lanzada sobre Morathi, también fue 
dispersada (icomo resultado de sus Mil 
y Una Bendiciones Oscuras, que le 
proporcionaban una tirada de salva- 
ción especial de 4+ y Resistencia a la 
Magia (1)!). 


Al final, Mark tuvo un poco más de suer- 
te con su Nigromante que, oculto tras 
los cadáveres, creó una nueva unidad 
de trece Zombis, que salieron a la 
superficie facilitando la carga de los 
Caballeros Negros. El intento de dis- 
persión de Matt no solo no tuvo éxito, 
sino que resultó fatal, pues con este 
intento gastó todos los dados de disper- 
sión que le quedaban. Ahora llegab el 
momento para Mark de sacar su as de la 
manga, el hechizo de Zakarías conteni- 
do en el Báculo de Kaph-Amón, que 
lanza la Negra Mano de la Muerte una 
vez por fase de magia. Mark le sacó el 
máximo provecho obteniendo los seis 
impactos posibles sobre los Sombras, 
cuyos cadáveres resecos quedaron tira- 
dos en el polvo. 


La Doncella Espectral lanzó su Lamento 
en dirección a los Corsarios y tres de 
ellos sucumbieron a sus aullidos 
presos del terror. En el otro 
flanco, los Murciélagos 
Vampiro descendieron 
sobre los Jinetes Oscuros 
y con sus enormes garras 
abiertas partieron en dos a 
la caballería rápida. Al ser inca- 
paces de contraatacar y verse supera- 
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dos en número, los Jinetes Oscuros 
huyeron automáticamente, siendo atra- 
pados por la rápida persecución en 
vuelo de los Murciélagos. 


La carga de los Caballeros Negros 
chocó contra los Lanceros, que alzaron 
sus armas, dispuestos a responder al 
ataque. El Señor Tumulario atravesó de 
un golpe con su Espada de los Reyes al 
Campeón de los Lanceros. Las lanzas 
de caballería de los Caballeros Negros 
hicieron salir despedido a otro Lancero 
y lo empalaron, pero la ligera cota de 
mallas de los Elfos Oscuros los prote- 
gió de los cascos de los corceles tumu- 
larios. Por su parte, el Noble Elfo Oscu- 
ro Tualarc derribó a dos tumularios de 
sus sillas con un experto uso de la ala- 
barda y un Lancero hizo lo propio con 
un bien dirigido golpe de su arma. La 
resolución del combate dio claramente 
la victoria a los Lanceros: las bajas cau- 
sadas, el bonificador por filas y la supe- 
rioridad numérica hicieron que otros 
cuatro Caballeros Negros se conviertie- 
ran en polvo. Mark no se estaba di- 
virtiendo en absoluto: su brillante 
carga había acabado con la mayor parte 
de su unidad fuera de combate. 


En la colina cercana, los Lobos Espectra- 
les destrozaron a un guerrero elfo os- 
curo, pero, al hallarse en lo alto de la 
colina, el combate acabó empatado. La 
carga no muerta había resistido el che- 
queo y las tropas de Matt estaban prepa- 
radas para el contraataque. 
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TURNO 3 ELFOS OSCUROS 


Al inicio de su turno, Matt tiró un dado 
para comprobar si llegaba su fuerza de 
flanqueo y el dado le favoreció con un 
resultado de seis en una de las tiradas 
más importantes de toda la partida. 
Los Caballeros Gélidos y los Jinetes 
Oscuros galoparon hacia el interior del 
campo de batalla desde el borde supe- 
rior izquierdo, preparándose para car- 
gar contra el flanco no muerto al turno 
siguiente. Las Elfas Brujas cargaron 
contra los recién creados Zombis blan- 
diendo sus armas envenenadas y lan- 
zando todo tipo de maldiciones. Los 
Sombras se movieron para apoyarlas y, 
en el flanco derecho, los Corsarios 
también se movieron, ignorando a la 
etérea Doncella Espectral. 


En ese momento, Matt realizó un movi- 
miento potencialmente desastroso al 
intentar apoyar su nueva fuerza de flan- 
queo con la propia Morathi. Aunque 
Morathi se encontraba fuera del alcance 
de la carga de Zakarías, los hostigado- 
res Murciélagos Vampiro, con su ángu- 
lo de carga de 360%, se encontraban 
muy cerca y en número suficiente para 
impedirle huir hasta que el corrupto 
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Señor No Muerto pudiera desviar su a- 
tención hacia ella y su Pegaso Negro. 


La fase de magia se inició con la hechi- 
cera lanzando El Viento Gélido contra 
la Doncella Espectral, que fue lanzado 
y dispersado con unos simples seises. 
Evidentemente, los dados habían evita- 
do hasta el momento los lanzamientos 
de hechizos y, como muestra de desa- 
fío por parte de Morathi, esta intentó 
lanzar un Sometimiento de Lamebk so- 
bre el propio Zakarías. Si tenía éxito, le 
impediría totalmente el movimiento, 
disparo o uso de la magia durante el 
turno siguiente. Zakarías utilizó otro 
de sus Pergaminos de Sembtep para 
librarse del control mental de Morathi. 
Matt usó los dos dados restantes para 
lanzar el Horror Negro de Arnizipal y 
no se sorprendió porque tampoco 
tuviera éxito. 


Matt continuó con su fase de disparo. 
Los dos lanzavirotes impactaron en la 
Guardia de los Túmulos, pero, sor- 
prendentemente, todas las heridas cau- 
sadas fueron evitadas con unas tiradas 
de salvación de 6. Irónicamente, los 
afilados virotes de los ballesteros situa- 
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Con sus armas envenenadas, las Ellas Drops se abren paso a través de los Zombis 


dos junto a los lanzavirotes acabaron 
con dos de los Guardias de los Túmu- 
los. En el flanco izquierdo, los recién 
llegados Jinetes Oscuros dispararon 
contra los Murciélagos Vampiro, hirien- 
do a uno de ellos antes de que pu- 
dieran reaccionar. 


En la contienda central, el Noble Tua- 
larc desafió a Lachartes, el Señor 
Tumulario. Y, aunque su alabarda gol- 
peó al rey no muerto, no acabó con él. 
Como respuesta, el Señor Tumulario 
lo golpeó con la Espada de los Reyes, 
separando de sus hombros la arrogan- 
te cabeza del guerrero (la habilidad 
golpe letal del Señor Tumulario hace 
que la herida causada cuente como 
dos para la resolución del combate: 
ambas de Tualarc). Los Lanceros y los 
Caballeros Negros lograron causar un 
impacto cada uno, pero el bonificador 
por filas de los Lanceros desequilibró 
el resultado y otro tumulario mordió 
el polvo. 


Al contrario de lo que todo el mundo 
esperaba, los Lobos Espectrales del 
bosque tuvieron una actuación destaca- 
da contra los ballesteros elfos oscuros, 
matando a dos sin sufrir una sola baja. 
En ese momento superaban en número 
al enemigo, así que forzaron a los 
ballesteros a huir para ser finalmente 
atrapados con rapidez y devorados en 
un santiamén por los crueles cánidos. 


En la sombra de la torre, Matt tuvo más 
suerte: las Elfas Brujas habían logrado 
causar 13 impactos a los Zombis, tres 
de ellos con un resultado de seis, por 
lo que se consideraron ataques enve- 
nenados e hirieron automáticamente. 
Seis heridas más hicieron que los Zom- 
bis perdieran el combate por un asom- 
broso resultado de trece puntos, sien- 
do pisoteados por las Elfas Brujas 
mientras avanzaban 20 cm en dirección 
a la Guardia Tumularia. 
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Norte se precipitan al campo de batalla mientras Morathi es atacada por una oscura bandada de Murciélagos Vampiro 


TURNO 3 CONDES VAMPIRO 


El siguiente movimiento de Mark fue 
un contraataque general. Cargó contra 
las Elfas Brujas con la Guardia de los 
Túmulos del centro y contra Morathi 
con los Murciélagos Vampiro del flanco 
izquierdo. Las dos unidades de Esque- 
letos se giraron 90% para enfrentarse a 
la nueva amenaza de los Caballeros Gé- 
lidos y la Doncella Espectral prosiguió 
su avance, imperturbable, por la zona 
de despliegue de los Elfos Oscuros. 


La fase de magia se inició con la obliga- 
toria Invocación de Nebek, esta vez 
para reforzar a los Zombis que habían 
atacado a los Corsarios. Diez Zombis 
más se abrieron paso arañando la tie- 
rra y toda la unidad se vio inmersa en 
un combate frenético con los Corsarios 
gracias al lanzamiento exitoso de la 
Danza Macabra de Vanbel. 





Zakarías intentó lanzar a continuación 
la Maldición de los Años sobre los 
Caballeros Gélidos. Obtuvo un respeta- 
ble resultado de 13, pero Mark no con- 
fiaba en que fuera suficiente para 
poder lanzar el hechizo tras el intento 
de dispersión de Matt. Mediante el uso 
del poder vampírico del Clan Necrarca, 
Astrología Impía, Zakarías repitió uno 
de los resultados y cambió un resulta- 
do de 1 por un 3. El intento de dis- 
persión de Matt justificó su decisión, ya 
que obtuvo un resultado de 13; Mark 
fue recompensado con la destrucción 
de tres de los Caballeros Gélidos. 


En este turno, el lamento de la Donce- 
lla Espectral fue dirigido contra Mal- 
keus, la hechicera elfa oscura, que cayó 
al suelo, fría como la piedra. El rumbo 
de los acontecimientos parecía cambiar 
a favor de Mark. 


En el prolongado combate entre los 
Lanceros y el Señor Tumulario, el 
héroe no muerto finalmente vaciló y 
una lanza consiguió acertarle, siendo 
destruido por la apabullante mayoría 
de Lanceros. Estos, que no habían 
sufrido demasiadas bajas, estaban nue- 
vamente libres para actuar como qui- 
sieran. Los numerosos ataques de los 
Corsarios habían conseguido destrozar 
a cuatro Zombis. Además, las garras de 
los frenéticos Zombis no podían pene- 


trar la resistente Capa de Dragón Mari- 
no de los Corsarios. Finalmente, tras la 
resolución del combate, otros dos 
Zombis se desplomaron. 


Entre los árboles deformes, la Guardia 
de los Túmulos logró acabar con una 
Elfa Bruja, pero, como consecuencia 
del feroz contraataque de sus medio 
desnudas oponentes, cayeron dos 
Guardianes de los Túmulos. A causa de 
los intoxicantes efectos del bebedizo 
de la Campeona elfa bruja, el resto de 
Elfas Brujas no se vieron afectadas por 
la superioridad numérica de los Guar- 
dianes de los Túmulos y ganaron el 
combate por uno. Otro tumulario se 
desvaneció con un chillido distante. 


En el flanco, los Murciélagos Vampiro 
se agolpaban alrededor de Morathi, 
clavándole sus colmillos. Pero las Mil 
Bendiciones Oscuras protegieron su 
piel de alabastro del cualquier daño. 
Como respuesta, ensartó a una de las 
criaturas con la punta de su Busca- 
corazones. Sulephet, su Pegaso Negro, 
levantó el vuelo para combatir en el 
aire a sus alados atacantes, abatiendo a 
otro adversario con sus pezuñas, y 
Morathi los estaba cortando en pedaci- 
tos. Pero Mark dudaba de que le diera 
tiempo a dar buena cuenta de ellos an- 
tes que llegase su repugnante Señor 
para unirse a la refriega... 








TURNO 4 ELFOS OSCUROS 


Los Jinetes Oscuros, cumpliendo las 
Órdenes tajantes de la Reina Elfa Bruja, 
cargaron contra los Murciélagos Vam- 
piro, mientras que los Caballeros Géli- 
dos se giraban para enfrentarse a los 
Esqueletos. Los ballesteros que perma- 
necían en el borde del bosque intenta- 
ron cargar contra la Doncella Espectral 
para disiparla gracias a su superiori- 
dad numérica, pero, al hallarse dema- 
siado lejos, únicamente pudieron ali- 
nearse para encararse al espectro 
fantasmal. Los Lanceros se prepararon 
para recibir la carga de los Lobos 
Espectrales y los Sombras se movieron 
para apoyar a las Elfas Brujas. La 
atmósfera era tensa; ambos jugadores 
sabían que este turno decidiría el 
resultado de la partida. 


La fase de magia de Matt comenzó con 
otro intento de lanzar el Sometimiento 
de Lamebk sobre Zakarías, pero Mark 
logró dispersarlo con un contundente 
resultado. Las cosas tomaban mal cariz 
también para Morathi. Matt usó sus 
dados de energía para intentar disper- 
sar la Maldición de los Años, quedán- 
dose de piedra tras obtener con tres 
dados un insignificante cinco, un resul- 
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tado que ni se acercaba al que necesita- 
ba para liberar de la maldición a sus 
Caballeros Gélidos. 


La fase de disparo resultó una sombra 
de su gloria de antaño, ya que solo dos 
de los Sombras y un lanzavirotes logra- 
ron encontrar un objetivo viable, aun- 
que muy lejos. Tres Esqueletos cayeron 
debido a los proyectiles del lanzaviro- 
tes. La fase de combate resultó mucho 
más violenta, pues los Corsarios se 
abrieron camino destrozando los cuer- 
pos de carne podrida de los Zombis. 
Ocho de ellos, quedaron reducidos a 
pedacitos y ocho más les siguieron des- 
pués, tras la resolución del combate. 


Las Elfas Brujas mostraron un 
espectáculo de fuerza similar, infligien- 
do veintiún impactos a la Guardia de los 
Túmulos e hiriendo a diez de ellos. 
Afortunadamente para Mark, su tirada 
de salvación por armadura de 3+ en 
combate cuerpo a cuerpo logró sal- 
varlos a todos, menos a dos de 
ellos (aunque él insistía en 
que no estaba preo- 
cupado...). La 

Guardia de los 


Los Corsarios se abren camino con facilidad a través de los aparentemente infinitos Zombis 
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Túmulos respondió al ataque matando 
a dos de las doncellas guerreras, aun- 
que, una vez más, debido a la Poción 
Bruja, el combate acabó empatado. 


En el flanco izquierdo, los Jinetes 
Oscuros atacaron a los Murciélagos 
Vampiro, consiguiendo traspasar a uno 
de ellos con sus lanzas. Morathi conti- 
nuó ensartando a las bestias con la 
Buscacorazones y su Pegaso Negro 
hirió a otra. Los Murciélagos Vampiro 
se lanzaron sobre los Jinetes Oscuros, 
arrancando a uno de ellos de su 
montura, mientras otro se lanzaba 
sobre Sulephet como una maligna 
lamprea y lograba herirlo. 


Aunque el combate favorecía clara- 

mente a los Elfos Oscuros, las cinco 

heridas resultantes no bastaron para 

acabar con todos los Murciélagos. 

Estos habían cumplido bien la 

misión asignada por Mark de entre- 

tener a Morathi. ' 





Cos ua grito dales i se lanzó 
como una flecha por el aire llegar hasta 
Morathi, mientras ella estaba ocupada en apuñalar 
y desgarrar a los Murciélagos Vampiro que la 
rodeaban. Las bestias voladoras la habian entrete- 
nido durante demasiado tiempo y, mientras Sulep- 
het trataba de retomar el vuelo, ella concentró 
toda su atención en el ataque del Señor no muer- 
to. Zakarías, el Eterno (un nombre que solo podía | 
pronunciarse como en un susurro apagado), señala- 
ba en su dirección con su dedo marmóreo. La 
belleza de Morathi contrastaba con la horripilancia 
del rostro de Zakarías. Durante un instante se 
miraron mutuamente a los ojos y el aíre se 
impregnó de energía mágica. Ella se detuvo, apa- 
bullada por el hedor que desprendian el fantasmal 
| rey y su dragón no muerto. El vampiro le sonrió 
¡ burlón, admirando con los ojos su belleza arreba- 
tadora. Á continuación, la bestia que cabalgaba 
atacó rápida como una serpiente, clavando sus 
podridos colmillos en cl cuello de Sulephet. Con 
un ruido ensordecedor, el asió a su vícti- 
ma, poniéndola al alcance de Zakarías. Morathi 
emitió su grito de guerra mientras clavaba su 
lanza, Buscacorazones, en la carne del No Muerto, 
pero no pudo atravesar las protecciones arcanas de 
su corrupto cuerpo. Zakarías la atacó a una incre- 
íble velocidad, una, dos, tres veces, ignorando sus 
protecciones gracias a la potencia del ataque. 
Morathi cayó de su agonizante montura para con- | 
templar cómo el Necrarca la abandonaba a merced 
de una bandada de Murciélagos Vampiro que s 
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Como 
era de espe- 
rar, la primera ac- 
ción de Mark fue cargar 
contra Morathi con Zakarías. Ella 
superó los chequeos de terror y pánico; 
ise avecinaba un duelo de titanes! 


Mark cargó también con sus Lobos Es- 
pectrales contra las filas de Lanceros. 
Los Elfos Oscuros no superaron su che- 
queo de miedo y, a partir de ese momen- 
to, en lugar de impactar con 3+, impac- 
tarían únicamente obteniendo seises. 


La fase de magia fue dominada por los 
No Muertos, incluso más de lo habitual, 
pues la hechicera de Matt había muerto 
por el Lamento de la Doncella Espectral. 
En primer lugar, la Maldición de los Años 
seguía en juego y acabó con otro Caballe- 
ro Gélido además de conseguir herir a 
Korhedron, el portaestandarte del ejérci- 
to Elfo Oscuro. Realizando una maniobra 
típica de los Condes Vampiro, el Nigro- 
mante de Mark creó una unidad de 
nueve Zombis junto al flanco de los Cor- 
sarios y los hizo cargar contra ellos 
mediante la Danza Macabra de Vanbel, 
obligándolos a reorganizarse y a superar 
sendos chequeos de pánico y de miedo. 


La fase de combate se inició con la vio- 
lenta respuesta de los Corsarios sobre 
los Zombis, en la que mataron a tres de 
cada unidad. Como los Corsarios evita- 
ron los ataques de los Zombis gracias a 
sus armaduras, tras calcular el resultado 
del combate, las dos unidades de muer- 
tos vivientes perdieron cinco guerreros 
más, quedando solo uno en pie. 


La Guardia de los Túmulos sufrió una vez 
más doce heridas a manos de las Elfas 
Brujas, las suficientes para aniquilar a 
media unidad de Orcos, pero, debido a la 
armadura de la Guardia de los Túmulos, 
solo murieron dos guardianes. Mark esta- 
ba empezando a impacientarse con este 
combate y dirigió todos los ataques que 
pudo contra la Campeona Elfa Bruja. Le 
causó dos heridas, eliminando la Poción 
Bruja de la ecuación, y el resto de tumu- 
larios causó otras tres heridas a la uni- 
dad. Esta vez los resultados del combate 
fueron claros y la Guardia de los Túmu- 
los ganó por un evidente margen a su 
favor, cosa que le permitió perseguir y 
aniquilar a sus desprotegidas enemigas. 
El movimiento de persecución resultante: 
la llevó a trabarse en combate con los 
guerreros Sombra de Matt, que parecía 
que iban a sufrir un destino similar... 
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TURNO 4 
CONDES VAMPIRO 


En la vital lucha del flanco izquierdo, 
Zakarías se unió al combate, concen- 
trándose en la Reina Elfa Bruja. A pesar 
de la belleza arrebatadora de esta (los 
atacantes deben superar un chequeo 
de liderazgo para intentar atacar a una 
belleza de tal magnitud), el vampiro 
logró impactarle y herirla con tres de 
sus ataques y, tras efectuar las tiradas 
de salvación especial, Morathi solo 
consiguió librarse de uno de los 
impactos de Zakarías. El combate 
empeoró todavía más cuando el Dra- 
gón Zombi desgarró a Sulephet, el 
Pegaso Negro de Morathi, aniquilándo- 
lo en un instante. Morathi trató de 
herir a Zakarías, pero este utilizó su 
Corona de Ratbek para salir ileso. Aun- 
que los Jinetes Oscuros habían causa- 
do una herida a uno de los Murciéla- 
gos Vampiro, las bestias hicieron caso 
omiso y atacaron a Morathi, causándo- 
le una última y afortunada herida que 
consiguió acabar con ella. Los Elfos 
Oscuros habían perdido el combate y 
los Jinetes Oscuros fueron perseguidos 
y destruidos en su huida por los Mur- 
ciélagos Vampiro. Las cosas no toma- 
ban buen cariz para Matt. 
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TURNO 5 ELFOS OSCUROS 


Matt, determinado a hacer pagar a 
Mark la pérdida de Morathi, logró que 
los Caballeros Gélidos superaran un 
chequeo de estupidez y cargó con ellos 
contra la masa ingente de Guerreros 
Esqueleto. 


La fase de magia había dejado a Matt 
con dos patéticos dados de energía. 
Desde que Morathi y Malkeus pasaran a 
mejor vida, los Elfos Oscuros no podí- 
an causar muchos daños. Los dados 
fueron utilizados para intentar disper- 
sar, sin éxito, la Maldición de los Años. 


La fase de disparo de los Elfos Oscuros 
tampoco fue muy espectacular. Mien- 
tras los ballesteros en el flanco dere- 
cho se giraban para encararse con la 
Doncella Espectral, solo los lanzaviro- 
tes pudieron disparar. Abrieron fuego 
sobre los Esqueletos del otro lado del 
campo de batalla, consiguiendo aniqui- 
lar a cuatro de ellos, que explotaron en 
una masa de huesos. 


En la fase de combate, Mark apartó su 
Zombi solitario antes de que Matt tirase 
los dados para poner a sus 

Corsarios en acción: no 

existía posibilidad alguna 

de que pudiese resistir 

ante adversarios tan for- 


midables. Y, en efecto, fue rápidamente 
destrozado por los hábiles golpes de los 
Corsarios. Los Lobos Espectrales que se 
encontraban en el borde del bosque co- 
rrieron igual suerte con los Lanceros y 
cuatro de ellos fueron aniquilados, atra- 
vesados por las afiladas lanzas de los 
Elfos Oscuros. El resto de ellos fue des- 
truido, pues la magia dejó de animar a 
los sabuesos putrefactos de piel sarnosa 
y huesos quebradizos. 


Los Sombras no tuvieron ninguna 
oportunidad contra los Guardianes de 
los Túmulos, pues la única herida que 
les causaron, fruto de la desesperación, 
fue evitada por la armadura de los 
tumularios, mientras que un Elfo Oscu- 
ro fue despedazado por su contracarga. 
Los Sombras salieron huyendo, pero la 
Guardia Tumularia los alcanzó y los 
masacró y luego continuó su camino 
hasta los Lanceros Elfos Oscuros. 


Pero la auténtica carnicería se 
reservó para el final de la fase de 
combate; los Caballeros Gélidos 


impactaron sobre los Esqueletos con la 
fuerza de un ariete. El Estandarte de 
la Hidra, portado por el Noble Korhe- 
dron, exaltaba a los Caballeros y sus 
monturas, doblando sus ataques por 
una furia frenética de destrucción. 
Mark pensó que, al menos, quedarían 
unos pocos Esqueletos desangelados al 
final de la fase, lo que le permitiría lan- 
zar a sus Lanceros Esqueleto contra su 
flanco al turno siguiente. Un total de 
trece heridas no salvadas causaron los 
Caballeros con sus lanzas de caballería 
y sus monturas reptilianas; los Esquele- 
tos perdieron el combate por once 
puntos. La unidad al completo desapa- 
reció en una explosión de huesos 
secos, mientras los Gélidos seguían 
adelante hasta detenerse en el flanco 
de los Lanceros. 


La carga de los Caballeros Gélidos atraviesa las filas de Lanceros Esqueleto dejando a su paso una montón de huesos inertes. 
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Mark se 
había desmoraliza- 
do un poco por la destruc- 
ción causada por los Caballeros 

Gélidos, pero, como había podido com- 
probar, la Maldición de los Años había 
mermado drásticamente sus filas. Había 
concebido un plan un poco arriesgado, 
pero realmente diabólico. Contrariamen- 
te a lo que cabría esperar, cargó contra el 
lanzavirotes con la Guardia de los Túmu- 
los, en lugar de cargar contra el flanco de 
los Lanceros Elfos Oscuros. Todo el 
mundo arqueó las cejas, pero Mark ni se 
inmutó y continuó con su plan: movió a 
Zakarías hasta colocarlo delante de la 
torre de vigilancia y dispuso a los Murcié- 
lagos Vampiro cerca del combate que 
libraban sus restantes Esqueletos. 


La Doncella Espectral, de manera fortui- 
ta, se apartó del alcance de carga de la 
unidad de Ballesteros Elfos Oscuros de 
la derecha y, a continuación, Mark 
empezó a reunir dados de magia con la 
intención de causar una masacre. 


En primer lugar, se resolvió la Mal- 
dición de los Años que Zakarías man- 
tenía sobre los Caballeros Gélidos y que 


La Guardia Tumularía al final consigue derrotar a las Elfas Brujas 


TURNO 5 CONDES VAMPIRO 


en esos momentos hería con un 
aterrorizante resultado de 4+. Tres Ca- 
balleros Gélidos fueron destruidos, in- 
cluido el músico, e incluso quitó el bri- 
llo al propio Korhedron, mientras los 
caballeros empezaban a envejecer 
espantosamente rápido hasta irse a la 
tumba. A continuación, Zakarías lanzó la 
Mirada de Nagash sobre la unidad de 
Lanceros y obtuvo once impactos y des- 
truyó a cuatro. Un nuevo intento de lan- 
zar la letal Maldición de los Años contra 
los Lanceros se ejecutó con fuerza irre- 
sistible y selló el destino de otros cuatro 
desafortunados Elfos Oscuros. 


El Nigromante que se ocultaba entre la 
maleza marchita lanzó la Invocación de 
Nebek sobre los Esqueletos que luchaban 
con los Caballeros Gélidos y, de este 
modo, más guerreros muertos surgieron 
de la tierra para reforzar la unidad. Por 
último, Zakarías lanzó el hechizo de la 
Mano de Muerte de su Báculo de Kapb- 
Amón, pero Matt consiguió reunir dados 
suficientes para poder dispersarlo. 


Los Lanceros, sujetos a este bombardeo 
constante de muerte mágica, se desmo- 
ralizaron y echaron a correr; sin embar- 


go, debido al combate librado entre la 
Guardia de los Túmulos y la dotación 
de los lanzavirotes, acabaron justo 
detrás de estos últimos. 


En la fase de combate, la Guardia de los 
Túmulos irrumpió a través de los artille- 
ros, arrasando a los Lanceros y forzándo- 
los a abandonar el tablero. Mark asegura 
que esta maniobra formaba parte de su 
plan (imaldito intrigante!). 


Los Caballeros Gélidos no gozaron de la 
más mínima oportunidad contra el nu- 
meroso y creciente número de Esquele- 
tos y, como el número de Elfos Oscuros 
había quedado drásticamente reducido, 
fueron incapaces de contrarrestar el 
bonificador por filas de sus adversarios. 
El resultado fue, tras la incapacidad de 
los Elfos Oscuros para acabar con más 
de un Esqueleto, que los Caballeros 
Gélidos huyeron. Aunque los Esquele- 
tos no pudieron atraparlos, su número 
había quedado reducido a menos del 
25% del inicial y, por tanto, no pudieron 
reagruparse. 


A A 
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TURNO 6 ELFOS OSCUROS 


Por desgracia para Matt, a estas alturas 
de la partida ya había perdido tantas 
tropas que sus opciones eran muy 
limitadas. 


El temor de una carga devastadora por 
el flanco por parte del General de Mark 
hizo que girara sus Corsarios 90% para 
encararse con Zakarías. Además, Matt 
recolocó a sus ballesteros para que 
apuntasen, una vez más, en dirección a 
la Doncella Espectral. Los Caballeros 
Gélidos no podían reorganizarse debi- 
do a sus numerosas bajas, así que tuvie- 
ron que huir en dirección al borde del 
tablero con un movimiento de 35 cm, 
permaneciendo en el campo de batalla 
aunque contando como tropa destrui- 
da, ya que seguían huyendo al final del 
turno seis. 


La fase de magia pasó como una verda- 
dera exhalación, pues las hechice- 
ras de Matt hacía tiempo que 
ya no estaban en juego. 


El Lamento de la Doncella Espectral hiela la sangre de los illes lel ins 


La fase de disparo anunció el último 
acto de rencor por parte de los Elfos 
Oscuros. El lanzavirotes (hacia el que 
se dirigía la Doncella Espectral) dispa- 
ró una salva de proyectiles sobre Zaka- 
rías. Una vez determinados los impac- 
tos al azar, se comprobó que uno de 
ellos había herido al Necrarca, pero 
Mark permanecía imperturbable: se 
necesitaba algo más que una herida 
para acabar con el milenario hechice- 
ro no muerto. 


No había ningún combate en 

todo el campo de batalla, así que, 
con una expresión de abatimiento, 
Matt acabó su turno. 


PUNTOS DE 
VICTORIA 


Elfos Oscuros: 1.340 
Condes Vampiro: 2.855 


-_—— > 


Diferencia de 1.815 





Mark, mucho más relaja- 
do por lo que con seguridad 
iba a ser una victoria para su ejército, 
cargó con su Doncella Espectral sobre 
el último artillero del lanzavirotes elfo 
oscuro. No tenía nada que perder; aun- 
que no pudiera causarle ni siquiera una 
herida, solo perdería el combate por un 
punto (se trata de un tipo de lógica que 
asalta a Mark con facilidad...). Mientras 
tanto, Zakarías se disponía a lanzarse 
en dirección a los Corsarios con su Dra- 
gón abriendo su garganta hedionda, 
preparándose para cubrir a los Elfos 
Oscuros con su aliento pútrido. Los 
Murciélagos Vampiro volaron en di- 
rección a la colina para reclamar un 
cuadrante del tablero y, por si acaso, la 
Guardia de los Túmulos se reorganizó 
para enfrentarse a los Corsarios. 


La fase de magia reservaba una sorpresa 
desagradable para Mark: la disfunción 
mágica que había estado retrasando 
durante tanto tiempo acabó con sus 
dados de energía, pero, de todos modos, 
ya era demasiado tarde para Matt. 


TURNO 6 
CONDES VAMPIRO 


La fase de disparo permitió que el Dra- 
gón Zombi cubriera con su aliento pes- 
tilente a seis Corsarios, que sucumbie- 
ron inmediatamente al irresistible 
hedor. La Doncella Espectral emitió su 
lamento mientras cargaba, pero no 
produjo ningún efecto sobre el artille- 
ro del lanzavirotes y sus golpes etéreós 
se perdieron sin causar daño alguno a 
los Elfos Oscuros. La superaban en 
número y, por tanto, sufrió una herida, 
pero Mark sabía que no podrían acabar 
con ella. Con poca tropa que mantener 
sobre el campo de batalla y Zakarías 
rugiendo por la tundra, parecía que los 
Elfos Oscuros habían perdido la bata- 
lla. Los allí presentes convinimos en 
que la sangrienta batalla había finaliza- 
do y Jake Thornton apareció, calcula- 
dora en mano, para contabilizar los 
puntos de victoria. 


Zakarías centra su atención en los Corsarios 
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MASACRADO... 








Todo iba bien hasta el 
turno 4. Había evitado 
que Mark me atacase 
por el flanco con sus 
Lobos Espectrales, mis 
Lanceros habían dete- 
nido la carga de los 
Caballeros Negros y 
había conseguido 
contener a Zakarías en 
la fase de magia. Así que ¿por qué, al 
final, todo fue tan horrible e indefecti- 
blemente mal? 


Ñ 
Y 


Matt Hutson 





El punto crucial fue cuando permití que 
los Murciélagos Vampiro cargasen con- 
tra Morathi, cosa que, más tarde, sirvió 
para que Zakarías pudiera a su vez car- 
gar contra ella y derrotarla. Estaba tan 
preocupado en mantener a Morathi 
fuera del alcance de la carga de Zakarí- 
as, que me olvidé por completo de los 
Murciélagos Vampiro. Y, con Morathi 
destruida, no podía competir con los 
No Muertos en la fase de magia. Este fue 
también el motivo que me hizo perder a 
los Caballeros, aunque no sin que antes 


se las arreglaran para acabar con un 
regimiento entero de Esqueletos en una 
sola fase de combate. Creo que tuve un 
poco de mala suerte con mis Elfas Bru- 
jas y Mark tampoco fallaba sus tiradas 
de salvación por armadura. Seguro que 
contra otra unidad de su ejército no 
hubiesen tenido tantos problemas. El 
bebedizo demostró su eficacia, por lo 
que en mi libro de Elfos Oscuros es 
obligatorio incluirlo en las unidades de 
Elfas Brujas. 


Los mejores de mi ejército fueron los 
Lanceros y los Corsarios. Los Lanceros 
lo hicieron realmente bien frente a los 
Caballeros Negros y los Lobos Espectra- 
les y mostraron lo bien que funcionan 
en bloque de forma defensiva. Los 
Corsarios son una unidad más ofensiva. 
Se las arreglaron bien para despachar a 
los Zombis, a pesar de verse atacados 
por el flanco. Mis Jinetes Oscuros hicie- 
ron un buen trabajo frente a los Lobos 
Espectrales y los Murciélagos Vampiro. 
Su carga de 45 cm combinada con la 
fuerza de sus lanzas y ballestas de repe- 


tición los convierte en la unidad idónea 


para enfrentarse a tropas ligeras o para 
realizar cargas por los flancos. 


Después de todo, no creo que haya 
jugado tan mal. Mi error fundamental 
ha sido no haber tratado de eliminar a 
Zakarías. Aparte de la magia, la única 
herramienta con la que contaba eran 
mis lanzavirotes de repetición. Mark, 
como hombre sabio que es, mantuvo a 
su Señor de los Vampiros fuera de mi 
alcance durante la mayor parte de la 
partida. Creo que debería haber inclui- 
do cuatro. Aunque no hubiera podido 
disparar a Zakarías, esto habría limitado 
sus movimientos en el tablero. 


Creo que la partida ha resultado diverti- 
da. Considero a Mark un adversario in- 
teligente y, además, nos hemos reído 
mucho jugando. El ejército elfo oscuro 
es un buen ejército, aunque creo que 
tiene un punto débil en su Resistencia y 
sus armaduras (¡es solo una opinión!). 
¡Estoy seguro de que, de no ser por el 
pestilente Zakarías, hubiera ganado! 





MÁS CADÁVERES PARA LA HORDA... 


¡Victoria, qué música 
más dulce para mis 
oídos! Zakarías El Eter- 
no demostró que vale 
los puntos que cuesta 
y lideró mi horda no 
muerta para acabar 
con el ejército Elfo 
Oscuro. ¡Y se suponía 
que yo era el defen- 
sor! ¿A qué más podría aspirar un perso- 
naje especial de los Condes Vampiro? 
De acuerdo, lo tuve parado la mitad de 
la partida, pero fue una medida de pre- 
vención, pues los objetivos grandes y 
los lanzavirotes nunca se han llevado 
demasiado bien. Además, lo que verda- 
deramente importa es cómo he logrado 
una victoria tan apabullante. 


Mark Raynor 





El secreto de mi éxito radica en la prepa- 
ración, preparación y más preparación. 
Pasar casi dos horas “organizando” el 
ejército puede parecer un pelín drástico, 
pero siempre trato de adaptar mi ejército 
dependiendo del enemigo al que me 
enfrento (con esto quiero decir Clanes y 
tropas diferentes). Esta partida no ha 
supuesto una excepción y, como creo 
que conozco mi ejército y también el de 
los Elfos Oscuros, me resultó bastante 
más fácil. Resulta muy útil conocer a tu 
oponente: Matt me había repetido hasta 
la saciedad que tenía mucha suerte en las 
partidas (nótese la utilización del tiempo 
pasado aquí - Ed.), así que jugué varias 
partidas con él antes de jugar esta. Esto 
me ayudó a entender el estilo de juego 
de Matt y a desarrollar una táctica para 
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mi plan de batalla. Para intentar captar 
todo ello, tracé un plan de batalla. Decidí 
dividir mi ejército en dos bloques para 
disputar la batalla con uno de ellos, 
mientras el otro esperaba los refuerzos 
de Matt. Esto sucedió tal y como yo había 
previsto y pude incluso sacar ventaja de 
los errores que Matt cometió y que me 
presentó en bandeja de plata. Cuando 
colocó a Morathi en campo abierto, apro- 
veché lo ventajoso de la situación. La 
carga de mis Murciélagos Vampiro era 
para mantener a Morathi en esa posición 
mientras yo colocaba a Zakarías en posi- 
ción de carga. Era solo cuestión de tiem- 
po que la hechicera elfa bruja fuera 
derrotada por mi Señor Necrarca. 


Los que realmente me sorprendieron 
fueron la Guardia de los Túmulos y la 
Doncella Espec- 
tral. La Guardia de 
los Túmulos man- 
tuvo ocupadas a 
las Elfas Brujas 
durante un par de 
turnos y, cuando 
finalmente acabó 
con ellas, resultó 
imparable. Elimi- 
nó a tres unidades 
en dos turnos y 
obligó a otra a 
huir por el borde 
del tablero (¡enter- 
necedor!). Dispu- 
se de una buena 
oportunidad con 
la Doncella Espec- 


tral y la dirigí contra la hechicera elfa 
oscura. El atributo de Liderazgo de la 
hechicera era más alto, pero conseguí 
destruirla, disminuyendo las posibilida- 
des de lanzamiento de hechizos de los 
Elfos Oscuros. En el otro lado de la 
balanza están los Caballeros Negros, 
que no cumplieron mis expectativas. 
Una carga contra una unidad de Lance- 
ros no fue una decisión acertada y sufrí 
las consecuencias. Normalmente los 
suelo usar contra los flancos enemigos. 
Supongo que a partir de ahora lo haré 
otra vez así. 


Sin embargo, esta batalla me ratificó en 
mi Opinión de que un buen plan es fun- 
damental: ¡si sabes adaptarlo al desarro- 
llo de la batalla, tendrás asegurada la 
victoria! 
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Matt promete a Mark una vida a su eterno servicio y devoción 








Las Miniaturas Citadel se suministran sin montar y sin pintar 


Wins es un juego de mesa para dos o más jugadores, en 


el que tu encarnas al valiente y aguerrido comandante de un 


poderoso ejército de miniaturas montadas y pintadas para la batalla. 
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- 38 Soldados del Imperio - 1 Edificio a 
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ES 


HECHICERA 
ELFA OSCURA 


MALUS DARKBLADE 


CARRO DE GÉLIDOS ELFOS OSCUROS 


A la venta a partir de la segunda semana de septiembre. 


3.195 Pts. 
ES 


1.995 Pts. 
¡ARE ES 





Last lavas: Games Worskhop se reserva el derecho de 
cambiarlas o cambiar las novedades sin previo aviso. 



















GRUPO DE MANDO ELFAS BRUJAS Y. 1.695 Pts. ELFAS BRUJAS AMLO 
Y" WINE 


GUARDIA NEGRA 





GRUPO DE MANDO 

GUARDIA NEGRA 

1.695 Pts. 
LIM EES 


VERDUGOS ELFOS OSCUROS 


A la venta a partir de la segunda semana de septiembre. 


GRUPO DE MANDO 
VERDUGOS ELFOS OSCUROS 


A la venta a partir de la segunda semana de septiembre. 


IN É DN 
Ñ 20 1.495 Pts. UN NS 1.695 Pts, 


8,99 € ] 7 E | 10,19 € 
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ESCENOGRAFÍA PARA COMBATE URBANO CODEX CAMPO DE BATALLA: 
A la venta a partir de la primera semana de septiembre. | COM B ATE URB AN O 


q€ER_-_.— qIXPIIIII>ÓÓAR>á>A<áA<á<á RR — o _ _ _ _z>->z__ -»-_ II O KSK 
A la venta a partir de la primera semana de septiembre. 


COMBATE URBANO 
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DREADNOUGHT FURIOSO 


e A  __—_—__— _—____—_ O OO 2 2 _ KK KK 
A la venta a partir de la tercera semana de septiembre. 


EXPLORADORES LOBO 


A q __ _____-_- _ __-__ A —__ —____ CO gg $2 
A la venta a partir de la tercera semana de septiembre. 
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EXPLORADORES LOBO TD? TN ¡ < U - 
CON ARMA DE ASALTO e EN BA EN AH 


A la venta a partir de la tercera semana de septiembre. 


Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 

, Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 
consultar en el recuadro de más abajo. 


DESCRIPCIÓN 


Warhammer Batallas Fantásiibas 


ENTREGA DE TU PEDIDO 


Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(sólo días laborables), un mensajero te lo entregará 
en un periodo máximo de 72 h en Península y 
Baleares; de 96 h en Portugal y de 10 días en Cana- 
rias, Ceuta, Melilla y Andorra. Los pedidos solicita- 
dos después de la hora indicada tardarán un día 
más. Si has efectuado tu pedido contrarreembolso, 
deberás pagar su importe total en efectivo en el 


PRECIO 


11.995 Pta 
72,09 Euros 


Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes. Si 
tienes algún problema con el pedido, no dudes en 
ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
solución lo más rápidamente posible. 


SUBTOTAL 


O 2 No olvides indicar tu 
número de teléfono en 1 el bailo, . Y, por favor, NO 
ENVÍES DINERO EN TUS PEDIDOS; no podemos 
hacernos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


DE ENVIO 


UNIDADES 


PRECIO TOTAL 


11.995 Pta 
72,09 Euros 


MAH 1 1L0H 


momento de la entrega. 


El consumidor está en su derecho de devolver la mercancía en un período 
de siete días a partir de la fecha de recepción 


GASTOS DE ENVÍO 


IÓ) asalonlilabnalas Hasta 2.750 Pta | de2.751 a 8.500 Pta | Superiores a 8.501 Pta o 
; : y Península o Baleares (72 h) 1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10 € 650 | 6S0Pta/B9t€ | 91€ 
A e . 


Andorra, Islas Canarias, 


Portugal (96h) | (96 h) 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € 1.500 1500 Pta/9/02€ 02 1500 Pta/9/02€ 


Resto del Mundo 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L.. Nuestro objetivo a través de este fichero 
es agilizar nuestra gestión y servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades 
futuras, promociones, concursos, etc. en el ámbito de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L., y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y 
cancelar tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 


Llámanos y te informaremos 


LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 
horas, los SABADOS de 10:00 a 19:00 
horas y los DOMINGOS de 16:00 a 
20:00 horas. 


NOMBRE 
DIRECCIÓN 
POBLACIÓN 


'¡puosiad osn n] 


esed euibed eysa Jeido90]0) 


sepand 'gm ap Jejdwela 
n; ¡eedo1]se sajamb ou IS 


Sistema de Pago: Contrarreembolso [ ] Tarjeta de Crédito [ ] 


Número Tre: | JE JE A JEJE 


Fecha de Caducidad 
Firma del Titular: 


E 


FAX 902 13 10 57 
troll 0 games-workshop.es 


Venta Directa sólo cierra los días 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 


American 
Express 


Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 08908 - L'Hospitalet de Llobregat - 
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